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This essay focuses on the construction of so called ”computer game addiction” or 
”computer game abuse" in the Swedish press during 2000-2006. During this period 
computer game addiction went from an obscure phenomenon to a legit reason for the 
involuntary commitment of a fourteen-year-old.
The study’s theory is based several social constructionist ideas. Kitsuse and Spector’s 
theories about constructing social problems as claims-making activities are used for 
understanding the actions of the individual and groups involved. Hewitt and Hall’s 
article about quasi-theory is used to explain the construction of explainations for the 
new  social  phenomenon.  Blumer’s  five-stage  model  is  used  for  categorizing  the 
construction of the new social problem. Goode & Ben-Yehuda’s theories about moral 
panics are used for understanding the more sensational elements of the press material.
I found six prominent participants in the construction of the new social problem: the 
therapists, the organisations, the players, the addicts, the sceptics and the state. It also 
showed  that  four  themes  were  of  importance  in  the  advocates’  claims-making 
activities in the press: figures that showed the spread of the phenomenon, moralizing 
criteria in the self-diagnosis tests, establishment of the new term in the press arena 
and sensational stories. The study also showed that four of the stages in Blumer’s 
model were present during this period.
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1. Inledning
Den 10 oktober 2006 fastställer länsrätten ett akut tvångsomhändertagande av en 14-
årig pojke. Han döms enligt LVU, Lagen om vård av unga, till att tvångsomhändertas 
på grund av att  han isolerat  sig med sina dataspel.1 I  pressen framställs  han som 
”dataspelsberoende” – ett fenomen som snabbt fått genomslag i media, men som det 
nästan inte fanns någon forskning om huruvida det överhuvudtaget existerade. Nästan 
ett  år  senare  kommer  ytterligare  en  LVU-dom.  En  17-årig  pojke  som  vägrar  att 
acceptera att han har problem med sina dataspelsvanor döms till att tvångsplaceras på 
ett behandlingshem för spelberoende.2
De senaste åren har en rad nya och gamla företeelser i samhället börjat gå under 
begreppen  missbruk  och  beroende.  Från  att  orden  missbruk  och  beroende  främst 
använts om alkohol, narkotika och tabletter  går det idag att  tala om  spelmissbruk, 
sexmissbruk,  porrmissbruk,  relationsmissbruk,  matmissbruk,  träningsmissbruk,  
godismissbruk,  sockerberoende,  kärleksberoende,  köpmissbruk,  shoppingmissbruk,  
sms-missbruk,  datormissbruk,  internetmissbruk,  dataspelsberoende etc.  Det  verkar 
inte längre vara nödvändigt att stoppa i sig något preparat för att bli en missbrukare 
utan snarare tycks det som att nästan vad som helst kan bli föremål för ett beroende. 
Denna uppsats fokuserar på samhällets syn på ungdomar som spelar dataspel på ett 
sätt som vissa klassar som missbruk eller beroende. Hur kunde dataspelen gå från att 
betraktas som lättsam underhållning till att bli ett socialt problem på bara några år? 
Vilka drev fram den här utvecklingen? Vilka opponerade sig? Vilken roll spelade de 
olika  aktörer  som  drev  frågan  och  som  motsatte  sig  den?  Hur  presenterades  ett 
beteende så att det ska kunna få status som ett socialt problem? Hur presenterades 
spelararna som missbrukare? Jag ska i denna uppsats undersöka ett beteendes karriär 
som socialt problem i svensk press. Mitt fokus kommer att ligga på inledningsskedet 
till ”dataspelsberoende” som socialt problem. Genom att studera hur aktörer i media 
gestaltade  ungdomars  dataspelsvanor  kommer  jag  att  undersöka  hur  dataspelande 
konstruerades som ett socialt problem under 2000-talet. Utgångspunkten är följande 
frågeställning:
1 Länsrätten i Vänersborg, mål nr 2848-06
2 Länsrätten i Hallands län, mål nr 1475-07
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 Hur  konstruerade  aktörer  i  svensk  dags-  och  kvällspress  dataspel  till  ett 
socialt problem mellan 2000-2006?
Fenomenet  jag  ska  undersöka  är  vad  som enligt  vissa  aktörer  kan  betraktas  som 
överdrivet  dataspelande  eller  som  det  populärt  kallas  dataspelsberoende, 
dataspelsmissbruk eller  ibland  bara  spelmissbruk (det  sistnämnda  dock  inte  i 
betydelsen ”spel om pengar”, så kallad ludomani). Bara för några år sedan skulle få 
hävda  att  dataspel  var  ett  socialt  problem.  Idag  har  ”dataspelsberoende”  och 
”spelberoende”  blivit  vanligt  förekommande  begrepp.  För  att  förstå  hur  det  har 
uppstått går jag tillbaka till perioden innan några barn tvångsomhändertogs på grund 
av sitt spelande. Jag kommer att ta avstamp i första gången dataspelen nämns som ett 
beroende för att studera ”beroendets” karriär fram från det första omnämnandet till 
det första LVU-omhändertagandet.
1.1 Uppsatsförfattaren
Innan vi fortsätter vill jag nämna att författaren inte har några personliga erfarenheter 
utav problematiskt spelande och inte heller arbetat inom någon missbruksbehandling. 
Min position är alltså, i den mån man kan tala om det, en "utanförposition" där även 
jag främst kunnat iaktta det nya missbruket/beroendet genom medierna. Jag vill passa 
på att tacka min handledare Mats Hilte för sin ambitiösa handledning och för hjälp 
med att hitta bra litteratur. Jag vill även tacka Claes-Magnus Bernson för att han tagit 
sig tid att läsa genom min text, givit uppmuntran och nya infallsvinklar.
1.2 Metod
Det finns flera sätt att gå till väga på när man studerar ett socialt problems uppkomst 
genom en mediastudie. Två huvudlinjer ställs ibland upp: en objektivistisk och en 
socialkonstruktivistisk.3 Det  mer  objektivistiska  angreppssättet  kan  exempelvis 
innebära  att  man  betraktar  tidningsmaterialet  såsom  en  ren  avspegling  av 
verkligheten. Skriver tidningarna om att exempelvis ett ungdomsgäng blivit ett socialt 
problem så innebär det att det  de facto är ett socialt problem. Det andra sättet är att 
utgå från att  pressmaterialet  är  en del  i  konstruktionen av ett  socialt  problem4,  så 
3 Hazelrigg 1986
4 May 2001
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kallad social konstruktivism (eller social konstruktionism). Vissa fenomen anses vara 
problem därför att aktörer, som exempelvis pressen, uppfattar dem och konstruerar 
dem som problem. Kitsuse och Spector exemplifierar den sociala konstruktivismens 
problemområde med att  fråga  vad som exempelvis  gör  kriminalitet  till  ett  socialt 
problem: Är det ökningen av vissa brott eller av kriminaliteten i stort? Är det när 
gatorna inte längre är säkra på kvällen? Är det när polisen inte kan lösa brott längre?5
Utifrån min frågeställning anser jag att  ett  socialkonstruktivistiskt  grepp är  mer 
givande  än  en  mer  objektivistiskt  inriktad  metod  där  ett  nytt  socialt  problems 
uppkomst ses som något som har sin grund i enbart empiriska förhållanden. Dataspel 
har funnits i samhället under ett antal decennier, men har inte förrän nu börjat anses 
vara ett  socialt  problem. Då jag under uppsatsens gång började intressera mig för 
fenomenet fick jag dessutom inte uppfattningen att dataspelen uppstått som socialt 
problem genom en upptäckt, snarare tycktes vissa grupper driva frågan.
Jag kommer studera hur ett fenomen eller en företeelse lanseras som ett missbruk 
och beroende i medierna. Det innebär att utgångspunkten för uppsatsen hur ett nytt 
missbruk och beroende konstrueras. Uppsatsen är en studie i hur olika aktörer börjar 
förändra och vidga begreppet beroende till att gälla en ny form av oönskat beteende – 
och hur vissa gör motstånd mot en sådan vidgning. Studien kommer alltså att fokusera 
på hur ett nytt fenomen införs och etableras som ett beroende i samhället.
Studien består av en kvalitativ undersökning som grundar sig på en innehållsanalys 
av tidningsdokument. En fördel med att göra en dokumentanalys snarare än att göra 
observationer av fenomenet är att man får en mer överskådlig mängd material från sitt 
studieobjekt där man inte blir lika beroende av att sålla bland intryck. Nackdelen är att 
man inte kan ställa frågor till författarna, forskarna och praktikerna inom fältet och på 
det viset kan ge dem en chans att utveckla sina egna tankegångar – risken finns att 
forskaren lämnar stort utrymme för godtycke.6 En innehållsanalys används som ett 
hjälpmedel för att få fram mönster ur materialet.7
1.2.1 Avgränsningar
För  att  en  studie  över  ett  fenomens  framväxt  ska  vara  möjlig  måste  en  del 
avgränsningar  göras.  Även  om  forskningsläget  inom  överdrivet  användande  av 
5 Kitsuse & Spector 1987
6 Aspers 2007
7 May 2001, s. 226
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dataspel är ganska skralt än så länge – någon publicerad litteratur om ämnet finns 
knappt utgiven ännu – finns hypoteser och utkast  till  teorier.  Några av dem finns 
sammanfattade i Medierådets rapport ”Att leva i World of Warcraft”.8 För att få en 
överskådlig mängd analyserbar empiri har jag i mitt empiriska material valt att enbart 
använda mig av den tryckta dags- och kvällspressen. Fördelen med att använda sig av 
denna källa är att den är opinionsbildande och har stort genomslag då det gäller att 
lyfta  fram  vilka  frågor  som  kan  anses  aktuella.  I  pressen  förekommer  även 
debattinlägg som tydliggör ståndpunkter mellan olika aktörer.  Nackdelen är att  en 
studie av dags- och kvällspressen naturligvis inte uppvisar alla aktörer och allt som 
händer inom fältet. Pressen som empiriskt material kan även kritiseras för att den ofta 
inte går på djupet av ämnet utan förhåller sig ytligare till olika samhällsfenomen än 
tidskrifter  och  inte  minst  forskningen –  särskilt  då  det  ibland rör  sig  om notiser. 
Samtidigt är denna ytlighet en viktig faktor att studera då det är denna bild många 
samhällsmedborgare  tar  del  av;  den  tenderar  helt  enkelt  att  ge  den  bild  av 
samhällsfenomenet som många bär på. På ett flertal beslutsfattande poster i samhället 
(socialsekreterare, politiker, nämndemän etc) finns personer vars bild kanske påverkas 
mer av medierna än av forskningsläget. Det är några av de skäl som gör det rimligt att 
analysera hur mediebilden konstrueras.
Den tidsmässiga avgränsningen är från år 2000 till 2006. Anledningen till att jag 
låtit studien börja år 2000 är att det är det år då begreppet ”dataspelsberoende” först 
dyker upp i media. År 2006 är det år då begreppet för första gången leder till ett LVU-
omhändertagande och kan därmed ses som det år då dataspel som socialt problem för 
första gången får juridisk bärkraft. Det kan verka märkligt att inte studera vad som 
hänt under föregående år, år 2007, särskilt då minst ett LVU-omhändertagande skedde 
under denna period. Det finns två skäl till detta – ett teoretiskt och ett metodologiskt. 
Ur teoretiskt synvinkel är mitt fokus att analysera det sociala problemets uppkomst 
och där blir upptakten till den första domen mer relevant än vad som händer efter 
domen. Ur metodologisk synvinkel är att det är svårt att göra en totalundersökning om 
pressmaterial från år 2007 skulle tagits med, då storleken på det empiriska materialet 
skulle öka enormt.
Jag vill understryka att denna studie inte kommer att söka egna förklaringar till 
människors missbruk och beroende (exempelvis sociala, psykologiska och medicinska 
förklaringsmodeller). Målet är istället att studera hur ett socialt problem uppkommer 
8 Linderoth & Bennerstedt 2007
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och hur aktörerna interagerar. Uppsatsen kommer heller inte att behandla juridiken 
kring  missbruksbegreppet.  Därmed  inte  sagt  att  sättet  att  använda  begrepp  som 
”beroende” och ”missbruk” inte påverkar hur juridiken utformas (och vice versa). En 
rättssociologisk undersökning av hur missbruk har definierats skulle vara en intressant 
parallell till denna studie, men ryms inte inom ramen för uppsatsen.
Intervjuer med de nya ”missbrukarna”, alltså de som identifierar sig med de nya 
diagnoserna skulle naturligtvis kunna komplettera analysen. Det etiskt tvivelaktiga i 
att intervjua människor som har gått eller genomgår en behandling gör dock att en 
sådan studie tyvärr skulle bli svår att genomföra – därtill kommer att en stor del av 
deras röster redan förekommer i mediamaterialet.
1.2.2 Urval
För att göra ett urval ur dagspressen har jag använt de två mediedatabaserna Retriever 
och  PressText.  Dessa  täcker  tillsammans  upp  större  delen  av  den  svenska 
dagstidningsfloran9 vilket gör att studien kan klassas som en totalundersökning.
För  att  kunna  göra  ett  urval  ur  dessa  arkiv  har  jag  använt  mig  av  ett  antal 
sökbegrepp10 som oftast förekommer i samband med vad vissa anser är överdrivet 
dataspelande samt avgränsat mig till material mellan 2000 och 2006. Ur den empiri 
jag  fått  fram  har  jag  sedan  manuellt  sållat  bort  ett  antal  artiklar  där  begreppet 
förekommer men i en annan betydelse. Särskilt gäller det den kombinerade sökningen 
(se fotnot)  där vissa artiklar  som handlar om spelberoende (ludomani)  riskerar att 
komma med om de inte manuellt sållas ut. Alla typer av artiklar har tagits med, såväl 
nyhetstelegram som reportage, ledare och insändare.
9 Från Retriever har jag hämtat material ur Dagen, Göteborgs-Posten, Svenska Dagbladet, Aftonbladet, 
Borås Tidning, Sydsvenska Dagbladet, Hallands Nyheter, Nya Ludvika Tidning, Helsingborgs 
Dagblad, Nerikes Allehanda, Västerbottens-Kuriren, Falu Kuriren, Södra Dalarnes Tidning, 
Östersunds-Posten, Borlänge Tidning, Computer Sweden och Dagens Industri. Från PressText ur DN, 
Expressen-GT-KvP, Göteborgs-Posten, Sydsvenska Dagbladet, Metro samt från TT. Samtliga 
tidningar från dessa databaser ingår i studien. Därutöver ingår även tidningen Computer Sweden som 
utkommer 3 gånger/vecka. Anledningen är att denna tidning har särskild relevans för ämnet samt 
utkommer nästan lika frekvent som en dagstidning.
10 Sökbegreppen jag använt mig av är: dataspelberoende, dataspelmissbruk, dataspelmissbrukare, 
dataspelsberoende, dataspelsmissbruk, dataspelsmissbrukare, datorspelberoende, datorspelmissbruk, 
datorspelmissbrukare, datorspelsberoende, datorspelsmissbruk och datorspelsmissbrukare. Jag har 
även gjort en kombinerad sökning med att använda begreppen spelberoende, spelmissbruk, 
spelmissbrukare och spelmissbrukande tillsammans med begreppen dataspel, datorspel, tv-spel, 
tevespel och videospel. Artiklar som handlar om spelberoende i form av hasardspel har tagits bort.
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När man går genom ett arkiv genom att enbart söka på begrepp finns alltid en risk att 
man råkar undgå källor där någon använder andra termer för samma företeelse. Om 
det skulle finnas artiklar som exempelvis enbart använder sig av synonymer till de 
sökbegrepp jag använt kommer de alltså inte att avhandlas i uppsatsens empiriska del. 
Detta  är  ett  forskningstekniskt  problem  som  jag  försökt  komma  runt  genom  att 
använda så många synonymer jag hittat för fenomenet. Urvalet har jag därefter kodat 
efter  vem som uttalar  sig,  vilken typ av uttalande det  rör sig om, vad för  typ av 
argument som används etc. Denna kodning har legat till grund för kapitlen i analysen.
1.2.3 Etiska överväganden
Då  undersökningen  baserar  sig  på  material  från  massmedia  finns  inga  större 
anledningar till att problematisera etiska överväganden då denna information redan är 
offentlig. För säkerhets skull har jag dock valt att i LVU-domen och alla artiklar om 
och med spelare utelämna allt som kan röja spelarnas eller deras familjers identitet. 
Detta  av  hänsyn  till  de  inblandades  integritet  –  något  som  också  omnämns  i 
humanistisk-samhällsvetenskapliga forskningsrådets första regel, punkt 2:
Undersökningsdeltagarna medverkar  ej  aktivt  och uppgifter om dem som är  intressanta för ett 
forskningsprojekt hämtas från redan existerande myndighetsregister. Om och hur information då 
skall lämnas får bedömas från fall till fall.  Hänsyn skall därvid tas framförallt  till  den faktiska 
olägenhet utebliven eller indirekt information (t.ex. via massmedia) kan medföra för de berörda. 
Även faktorer som projektets storlek, typ av variabler och andra praktiska omständigheter kan här 
vägas in. Fall som dessa förutsätter naturligtvis respektive myndighets tillstånd. I tveksamma fall 
inhämtas yttrande från Ämnesrådets etikkommitté.11
Då alla dokument som används är officiella dokument från media eller domar blir det 
ointressant att redovisa studiens resultat för i uppsatsen nämnda parter.
1.3 Teoretiska utgångspunkter
Enligt den sociala konstruktivismen kan verkligheten beskrivas på många olika sätt 
beroende på vilket perspektiv man företräder eller den diskurs man utgår från.
Burr  definierar  social  konstruktivism  utifrån  ett  antal  olika  kategorier:  en  kritisk 
inställning mot  förgivettagen kunskap,  vår  kunskap finns  i  ett  visst  historiskt  och 
11 Vetenskapsrådet 2002
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kulturellt sammanhang, kunskapen upprätthålls av sociala processer samt att kunskap 
hänger samman med social handling.12 Social konstruktivism är anti-essentialistisk, 
vilket innebär att det inte finns någon definitiv uppfattning om vad som exempelvis är 
”naturligt” eller ”mänskligt”. Den ifrågasätter även realismen, alltså uppfattningen att 
vår kunskap är en direkt återspegling av det vi uppfattar i naturen. Sanningsbegreppet 
blir därmed problematiskt (eller åtminstone subjektivt). Då vår kunskap uppkommer i 
ett  socialt  sammanhang  blir  språket  viktigt  inom  den  sociala  konstruktivismen. 
Språket kan sägas komma före tanken i den bemärkelsen att de ord vi förstår och 
kategoriserar världen genom påverkar hur vi tänker kring den.13
En grund för hur en sådan analys vuxit fram finns i den franske filosofen Michel 
Foucaults böcker.  Foucaults  metod,  då han studerade exempelvis mentalsjukhusets 
och  anstaltens  födelse,  är  en  metod  där  "koden"  som  reglerar  hur  människor, 
handlingar, objekt ska klassificeras ligger i centrum, men även den sanningsskapande 
ideologi  eller  diskurs  som  gör  det  möjligt  att  förstå,  förklara  och  legitimera  att 
människor behandlas enligt ett  visst  mönster.14 Genom att  söka efter dokumentens 
mening med en slags "misstänksamhet" utgår man från att de inte står neutrala inför 
den  verklighet  de  beskriver  (såsom  inom  exempelvis  positivismen).  Dokumenten 
betraktas  istället  som  ett  slags  "övertalningsförsök"  gentemot  läsaren,  där  vissa 
positioner framhävs och andra ignoreras eller göms undan.15 Jag kommer att utgå från 
fyra socialkonstruktivistiska teoretikers perspektiv på sociala problem: Kitsuse och 
Spectors  bok  ”Constructing  Social  Problems”16,  deras  artikel  ”The  Definition  of 
Social  Problems”17,  Blumers  artikel  ”Social  Problems  as  Collective  Behavior”18, 
Hewitt  och  Halls  artikel  ”Social  Problems,  Problematic  Situations,  and  Quasi-
Theories”19 samt delar av Goode och Ben-Yehudas bok  ”Moral Panics – The social 
construction of deviance”.20
Begreppet ”övertalningsförsök” har en parallell i Kitsuse och Spectors forskning 
där  man talar  om ”claims-making” hos olika aktörer.  Där  ”claim” (göra anspråk) 
innebär  att  en  aktör  gör  anspråk  inför  en  annan  aktör  på  att  ett  visst  tillstånd  i 
12 Burr 2004
13 ibid
14 May 2001
15 ibid
16 Kitsuse & Spector 1987
17 Kitsuse & Spector 1995
18 Blumer 1971
19 Hewitt & Hall 1973
20 Goode & Ben-Yehuda 1996
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samhället bör ändras.21 Kitsuse och Spector menar att sociala problem inte består av 
objektiva sakförhållanden, såsom empiriskt iakttagbara data, utan är beroende av att 
olika aktörer för fram de sociala problemen och ständigt gör dem synliga. För att ett 
socialt  problem  ska  kunna  existera  måste  någon  hävda  att  det  finns  och  skapa 
legitimitet för fenomenet som ett socialt problem:
The central problem for a theory of social problems is to account for the emergence, nature, and 
maintenance of claims-making and responding activities.22
För att förstå hur ett fenomen upprätthålls som socialt problem måste vi undersöka 
vad som upprätthåller dessa grupper, menar Kitsuse och Spector.23 De skiljer mellan 
grupper som är värdeorienterade (eller moraliska aktörer) och drivs av ett moraliskt 
intresse och intressegrupper som har egen social, politisk eller ekonomisk vinning av 
att något definieras som ett socialt problem.24 Att etablera ett fenomen som socialt 
problem innebär  att  etablera en ny diskurs  eller  att  förändra en redan existerande 
diskurs så att det nya fenomenet ingår i denna.
Herbert Blumer menar i sin artikel ”Social Problems as Collective Behavior”25 att 
sociala problem inte är något som har en objektiv existens utan som skapas genom 
sociala rörelser:
”Social problems … are the result of a process of definition in which a given condition is 
picked out and identified as a social problem. A social problem does not exist for a society 
unless it is recognized by that society to exist”.26
Blumer  delar  in  uppkomsten  av  ett  socialt  problem  i  fem  olika  stadier:  (1) 
framträdandet av ett socialt problem (2) legitimeringen av problemet (3) mobilisering 
för hur man ska handskas med problemet (4) formandet av en officiell handlingsplan 
och (5)  implementeringen av den officiella  planen.27 Blumer nämner  en rad olika 
faktorer och aktörer som påverkar processen när ett fenomen ska betraktas som ett 
socialt problem eller ej: hetsen i kampen om erkännandet, våldsinslag, aktörer som 
21 Kitsuse & Spector 1987
22 ibid, s. 76
23 Kitsuse & Spector 1995
24 ibid
25 Blumer 1971
26 ibid, s. 301
27 Blumer 1971, s. 301, [min övers.]
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inte vill att problemet ska erkännas, grupper som får materiella fördelar av att något 
klassificeras som ett socialt problem, politiker, mäktiga organisationer och företag, 
massmedias roll när man väljer ut sociala problem, händelser som chockar publikens 
känslor osv. Han framhäver också vikten att  fenomenet blir erkänt som ett  socialt 
problem  på  rätt  arenor  i  samhället,  såsom  pressen,  skolan,  kyrkan, 
medborgarorganisationer och lagstiftande församlingar.
Hewitt  och  Hall  menar  att  när  ett  nytt  socialt  problem dyker  upp  måste  detta 
förklaras. Ofta konstrueras då en så kallad kvasiteori som skapar ett enkelt samband 
mellan orsak och verkan.  Kvasiteorin hjälper oss med en snabb förklaringsmodell 
som vi kan utgå från när vi diskuterar en företeelse som är okänd för oss.28 ”Kuren” 
som  kvasiteorin  erbjuder  konstrueras  i  ett  antal  steg:  (1)  Alla  andra 
förklaringsmodeller sätts åt sidan (2) En generalisering görs så att alla situationer som 
liknar denna kan kategoriseras under samma modell (3) Illustrationer och exempel tas 
fram som visar på orsakssambanden (4) Underlag söks hos andra sociala teorier och 
värderingar.29 Hewitt och Hall tar som exempel ett gift par som söker terapi för att de 
anser att bristande kommunikation är orsaken till deras problem. De kommer att tolka 
sina olika åsikter om saker och ting som överdrivna eller illusoriska. Deras teori kan 
sedan  återföras  på  en  samhällsnivå:  ”samhället  vore  mer  harmoniskt  om  alla 
kommunicerade bättre”. Problem som skett tidigare kommer också att konstrueras in i 
detta förklarande mönster som plötsliga ”insikter”.
Några exempel på vad kvasiteorier kan bygga på är faktorer om tid (”tiden läker”), 
passivitet  (”låt  dem hållas”),  att  styras  av omedvetna handlingar  (”hon gjorde det 
omedvetet”) och att oönskat beteende hos individer beror på samhällets brister (”de 
gör så eftersom samhället inte fungerar”).30
Konstruktionen av sociala problem hänger ofta samman med begrepp som avvikelse 
och moralpanik. Goode och Ben-Yehuda bygger i sin bok ”Moral panics : The social 
construction  of  deviance”31 vidare  på  Stanley  Cohens  begrepp  ”moralpanik”  (se 
nedan).  Liksom  Cohen  undersöker  dessa  teoretiker  hur  avvikande  fenomen 
konstrueras som sociala problem.
28 Hewitt & Hall 1973
29 ibid, s. 370f, [min övers.]
30 Hewitt & Hall 1973
31 Goode & Ben-Yehuda 1994
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1.4 Tidigare forskning
Om dataspel som ett missbruk eller beroende finns inte mycket skrivet då det inte 
betraktats  som ett  socialt  problem förrän nu.  Den tidigare  forskningen kan därför 
sägas  utgöras  av  likartade  fenomen.  I  media  framställs  problemen  med  dataspel 
uteslutande som ett  ungdomsfenomen.  Min ena utgångspunkt  i  forskningen består 
därför i forskning kring samhällets syn på ungdomar. Denna består dels av Lars B 
Ohlssons  och  Hans  Swärds  ”Ungdom  som  samhällsproblem”  som  behandlar 
samhället syn på ungdomar som problem. Ohlsson & Swärd gör en historisk exposé 
över  synen  på  ungdomar  genom  historien  och  delar  upp  definitionerna  av 
ungdomsproblem  i  tre  olika  kategorier:  (1)  De  destruktivitetsfokuserade 
definitionerna.  Dessa  utgår  från  våldsamma  och  destruktiva  inslag  i  ungdomars 
beteende.  (2)  De  normlöshetsfokuserade definitionerna  som  bygger  på  vad  som 
bedöms som normalt och onormalt respektive önskvärt och icke önskvärt osv. Denna 
definition  menar  att  sådana  definitioner  bygger  på  en  gammal  tradition  av 
förmaningar där ungdomarna sällan kommer till tals och ofta visar på värdekonflikter 
mellan  grupper  i  samhället.  (3)  De  bristfokuserade definitionerna  som bygger  på 
materiella och sociala brister hos ungdomar. Exempel på detta kan vara bristen på 
pengar och delaktighet i samhället.32
Till  tidigare  forskning  som rör  ungdomar  hör  även  Stanley  Cohens  bok  ”Folk 
Devils  and  Moral  Panics”.33 Boken  berör  samhällets  bestörtning  kring  det  nya 
fenomenet  mods och  rockers i  1960-talets  Storbritannien.  Cohen  beskriver  hur 
medierna  rapporterade  om  den  nya  ungdomskulturen  och  lanserar  begreppet 
”moralpanik” för att illustrera hur nya fenomen tas emot av ett samhälle där incidenter 
överdrivs  i  media  och  rubriker  ger  bilden  av  att  samhället  är  under  attack. 
Moralpaniken manar till att något ska göras genast för att stoppa utvecklingen som 
hotar  vissa  värden  i  samhället.34 I  likhet  med  boken  använder  jag  mig  av  en 
mediastudie som grund för en analys av hur samhället är med och konstruerar ett nytt 
socialt  problem.  I  förordet  från  2002  nämner  Cohen  förutom  mods och  rockers 
exempel på moralpanik som varit aktuella i brittiska medier under senare år såsom 
”låtsasflyktingar”  som  ”mjölkar  systemet”  på  bidrag,  satanistiska  pedofilnätverk, 
bidragsfuskande ensamstående mödrar osv.
32 Ohlsson & Swärd 1994
33 Cohen 2006 [först utg. 1972]
34 ibid
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Den andra delen av dataspelandet rör själva idén om något klassas som missbruk 
och beroende.  Här  finns  tidigare forskning kring missbruksbegreppets  etablering i 
Sverige  i  form  av  Sven-Åke  Lindgrens  ”Den  hotfulla  njutningen  :  Att  etablera 
drogbruk som samhällsproblem 1890-1970”.35 Denna avhandling studerar genom en 
diskursanalys hur missbruk av preparat förvandlas till ett socialt problem bland annat 
genom  att  studera  aktörer  i  dagspressen.  Liksom  Lindgren  är  mitt  intresse 
huvudsakligen inriktat mot ”diskursens innehåll,  funktion och effekter, och inte på 
aktörernas bevekelsegrunder och egna tolkningar av de kontroverser som skildras”.36 
Lindgrens  utgångspunkt  är  konstruktivistisk.  Förutom  att  skildra  utvecklingen  av 
synen  på  de  preparat  som  är  narkotikaklassade  idag  tar  han  upp  andra 
missbruksdebatter som kommit och gått, såsom debatten ungdom tobakens skadliga 
verkningar och det idag glömda ”kaffemissbruket” som aldrig blev föremål för några 
tvångsåtgärder från statens sida. Lindgren beskriver hur kaffe och tobak kritiserades 
under  decennierna  kring  förra  seklet  som  såväl  psykiskt  som  moraliskt  och 
ekonomiskt förkastligt. Särskilt då cigaretten började rökas av pojkar i ungdomsåren, 
ansågs den farligare än andra former av tobak. Varken kaffe eller tobak fick under 
denna tid någonsin status som socialt problem.37
Av tidigare forskning finns även Börje Olssons avhandling ”Narkotikaproblemets 
bakgrund  :  Användning  av  och  uppfattningar  om narkotika  inom svensk  medicin 
1839-1965”.38 Även denna avhandling bygger på en konstruktivistisk analys. Olsson 
undersöker hur narkotika vuxit fram som ett socialt problem i Sverige från att i över 
hundra år huvudsakligen ha använts som ett positivt medel inom medicinen. Som ett 
exempel  beskriver  han  hur  amfetamin  tidigare  användes  som bantningsmedel  och 
LSD för att undersöka det undermedvetna hos patienter inom psykiatrin. Olsson visar 
hur  förklaringsmodellerna  till  missbruket  gick  från  att  vara  medicinska,  till  att 
fokusera på personlighetsstörningar och sociala orsaker. Också denna studie bygger 
till  viss  del  på  pressmaterial,  men  Olsson  utgår  istället  från  beskrivningar  av 
missbruket i mediciniska tidskrifter.
35 Lindgren 1993
36 ibid, s. 25
37 Lindgren 1993
38 Olsson 2000
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2. Medierna
Första gången termen ”dataspelsberoende” dyker upp som ett socialt problem är i en 
artikel från år 2000. Det är alltså någonstans här vi ska börja för att förstå den process 
som kommer att  leda till  att  barn år 2006 tvångsvårdas på grund av sitt  spelande. 
Under  denna  period  föds  ett  nytt  problem;  idén  om  dataspel  som  potentiellt 
beroendeframkallande. Denna missbruksmetafor blir väldigt dominerande. Trots att 
det  under  denna  period  finns  aktörer  i  medierna  som  ifrågasätter  om  det 
överhuvudtaget går att tala om dataspelande ungdomar som beroende – och vad som i 
så  fall  är  orsaken  till  detta  beroende  eller  missbruk  –  är  detta  en  dominerande 
kvasiteori, med Hewitt och Halls39 begrepp, som alla aktörer måste förhålla sig till.
Kitsuse och Spector menar att konstruktionen av ett socialt problem är ett arbete 
som  sysselsätter  många  personer,  såsom  journalister,  läkare,  politiker  och 
socialarbetare  etc.  Man kan  förstå  många  aspekter  av  sociala  problem genom att 
studera  människor  som arbetar  i  olika  stadier  av processen  i  att  skapa  ett  socialt 
problem.40 Jag har valt att tematisera aktörerna som är med i denna process under ett 
antal  olika  rubriker:  Behandlarna,  Organisationerna,  Spelarna, Missbrukarna,  
Skeptikerna och  Staten. Meningen med redogörelsen under dessa rubriken är att så 
långt som möjligt beskriva aktörernas roll och förklara den utifrån min teori. Under 
rubrikerna  Siffror, Tester och definitioner,  Arenor och  Sensationer och kommer jag 
istället  att  titta  på hur  vissa dessa inslag är  viktiga för  konstruktionen av ett  nytt 
socialt problem.
2.1 Behandlarna
Det är svårt att tala om etableringen av dataspelsberoendet i Sverige utan att nämna 
namnet  Owe Sandberg.  Sandberg framträder  som psykolog och expert  inom olika 
shopping- och datorrelaterade beroenden i en stor del av det undersökta materialet. 
Han framställs som en pionjär inom området och omnämns även som författare till en 
bok som tar upp olika internetrelaterade beroenden. Han uttalar sig ofta både som 
behandlare, debattör och expert inom dataspelsberoende. I vissa artiklar uppges han 
vara den enda som driver ett behandlingshem för dataspelsmissbrukare.41
39 Hewitt & Hall 1973
40 Kitsuse & Spector 1987
41 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
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Sandberg pratar om abstinens, argsinthet och rastlöshet hos de beroende.42 Han hävdar 
att dataspelsmissbruket även har ”renodlat fysiska effekter som fetma och till och med 
benskörhet”,  men  han  vill  inte  jämföra  fenomenet  med  alkohol-  eller 
narkotikaberoende  utan  snarast  med  spelberoende.43 Ibland  beskriver  han 
”datormissbruket”  som  ”en  tickande  bomb”44 och  talar  om  fenomenet  som  ett 
kommande folkhälsofenomen.45
Förutom de återkommande expertutlåtanden Sandberg gör är han 2006 med om att 
publicera  en  debattartikel.  I  artikeln  ger  debattörerna  dåvarande  socialministern 
konkreta krav. Bland annat att beroendevården ska omfatta behandling för köp- och 
dataspelsberoende  och  att  man  ska  skriva  in  ”köp-  och  dataspelsberoende  i 
socialtjänstlagen så att detta liksom pengaspelsberoende erkänns som diagnoser och 
kan ligga till grund för en biståndsbedömning”.46
När  Sandberg  uttalar  sig  använder  han  sig  ibland  av  biologiska 
förklaringsmodeller som att cortex (en del av frontalloben i hjärnan) inte aktiveras när 
man spelar vilket gör att man kan hålla på längre än när man exempelvis läser: ”Det 
blir en medicinerande funktion, och är belönande för hjärnan eftersom det är skönare 
att fly från verkligheten än att leva i den” säger han i en intervju i Dagen.47
Sandberg  betraktar  den  som  spelar  mer  än  fem  timmar  per  dag  som 
”högkonsument, men för att spelandet ska definieras som ett missbruk krävs det att 
det tar över hela livet … Spelarna liknar knarkare. Skillnaden är att de inte kan sluta 
använda datorer, utan måste lära sig att kontrollera hur de använder dem”.48
Sandberg uppger att han försökt hjälpa ett hundratal men att många avbryter hans 
behandlingar. I ett uttalande i tidningen Dagen uttrycker han sin frustration över de 
spelande ungdomarna:
Jag försöker få dem att följa mina ”kontrakt” och klarar de inte det är mitt råd till föräldrarna: 
putta ut  dom. Är de över 18 år måste de försörja sig själva.  Jag vet personer som delar ut 
morgontidningen och sedan spelar resten av dygnet men då förstör de i alla fall inte för någon 
annan.49
42 Bengtsson, Tomas (2004) TT
43 ibid
44 Axelsson, Malin (2005) Aftonbladet
45 Karlsson, Mia (2005) Expressen
46 Aldeman, Ann-Britt & Sandberg, Owe (2006) Göteborgs-Posten
47 Gard Hedander, Isabelle (2006a) Dagen
48 Sandén, Kinga (2006) Sydsvenska Dagbladet
49 Gard Hedander, Isabelle (2006a) Dagen
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Det förekommer andra behandlare vid sidan av Owe Sandberg. En behandlare berättar 
att han arbetar med allt slags spelberoende hos ungdomar: ”datorspel, internetspel och 
kasinospel, eftersom det egentligen inte finns någon skillnad mellan dem. De är alla 
lika farliga och innehåller risker”.50 Samma behandlare uttrycker dessutom oro för att 
dataspelen ger en skev verklighetsuppfattning:  ”Det  handlar mycket  om våld,  och 
risken finns alltid att man kan låta fantasin gå överstyr … Innan man börjar spela 
datorspel ska man tänka på att det inte är verklighet, det är en flyktväg till fantasin”.51
En  behandlare  från  ett  behandlingshem  som  går  under  namnet  No  game, 
presenteras i tidningen Metro som en som ”botar dataspelsmissbrukare”. Han uppger 
att många av de som spelar dataspel har svårt att se sig själva som missbrukare och 
vill  därför  inte  underkasta  sig  någon behandling,  samtidigt  hävdar  han att  många 
utomstående bedömare betraktar ”dataspelsmissbruket” som ett lyxproblem.52
Hur  långt  behandlarna  för  drogmetaforen  skiljer  sig  åt  i  materialet.  En  del 
behandlare vill hävda att det inte finns någon skillnad mellan dataspel och droger. Ett 
av de mer extrema exemplen rapporteras i Computer Sweden. Ungdomar i Holland 
som spenderar upp till 16 timmar om dygnet med dataspel skickas på läger ut i de 
tyska skogarna med att: ”Behandlingen är samma som vid drogberoende och börjar 
med avgiftning, sedan beteendeterapi”.53
Behandlarna, kan enligt Kitsuse och Spectors modell i det närmaste betraktas som 
intresseorganisationer.54 De har ekonomisk vinning av att lansera en ny diagnos som 
de själva erbjuder behandling för. Owe Sandberg sysslar även med det Kitsuse och 
Spector kallar för  claims-making. Framförallt i  medierna där han flitigt uttalar sig, 
men  även  genom  att  ställa  konkreta  krav  hos  politiska  aktörer  på  att  lagen  ska 
förändras för att acceptera de nya beroendena.
2.2 Organisationerna
I materialet framträder framförallt två organisationer. De framstår båda som drivande 
för att fenomenet ska etableras. Den ena är Fair Play och den andra är Spelinstitutet.
50 Karlsson & Gustafsson (2004)
51 ibid
52 Ohlson, Johanna (2006) Metro
53 [Upphovsman saknas] (2006) Computer Sweden
54 Kitsuse & Spector 1995
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2.2.1 Fair Play
Organisationen Fair Play förekommer regelbundet förekommer i media under denna 
tid. Fair Play driver frågor om hur dataspel på olika sätt kan ha en negativ inverkan på 
samhället. Ganska tidigt utpekas Fair Play som en ren lobbyorganisation, särskilt i en 
ledare i Expressen där de påstås ha betalat TV4 för att göra ett tv-program om farorna 
med dataspel.55 Organisationen ligger bakom ett flertal av de studier och enkäter som 
visar  på  dataspelsberoendets  förekomst  och  utbredning.56 Många  dagstidningar 
använder sig också enbart av Fair Play för att få fakta kring de problem som sägs 
omgärda dataspelande. En av Fair Plays teser är att ”alltfler barn uppslukas av sitt 
spelande”.57
Fair Play är under denna period ibland ute och föreläser om hur man bäst hanterar 
barn som spelar för  mycket.58 Organisationen framställs  i  en del  artiklar  som ”en 
organisation  som  arbetar  för  sunt  dataspelande”59,  ibland  kallar  de  sig  för  en 
föräldraorganisation, exempelvis då en av medlemmarna, Patricia Kempff, publicerar 
en debattartikel som uppmanar politiker att ta ”datorberoende” på allvar.60
Fair  Play  framstår,  med  Kitsuse  och  Spectors  uppdelning61 i  första  hand  som en 
värdeorienterad aktör som betonar det omoraliska i våld och nedsättande värderingar 
i dataspel samt arbetar mot ”spelberoende”.62 Olsson påpekar i sin forskning att dessa 
aktörer  (som  han  kallar  moraliska  entreprenörer)  inte  fanns  under  1960-talets 
narkotikadebatt  då  narkotikan  konstruerades  som  ett  socialt  problem.63 I 
dataspelsdebatten är de tvärtom mycket drivande för att få igång debatten.
Enligt  Hewitt  och  Hall  kan  kvasiteorier  (som  exempelvis  en  teori  om 
dataspelsberoende) få grupper att agera kollektivt.64 De kvasiteoretiska resonemangen 
om dataspelsberoende blir en av de faktorer som håller Fair Play samman. Goode och 
Ben-Yehuda skriver  att  denna  typ  av  organisationer  har  en  tendens  att  bildas  när 
samhället står inför nya skräckinjagande fenomen. Organisationerna brukar dock inte 
överleva  särskilt  länge.  Exempelvis  startades  en  rad  föräldraorganisationer  i 
55 Olsson, Peter (2004) Expressen
56 Bengtsson, Tomas (2004) TT
57 Hernadi, Alexandra (2004) Svenska Dagbladet
58 Svensson, Maria (2005) Borlänge Tidning
59 Sandén, Kinga (2006) Sydsvenska Dagbladet
60 Kempff, Patricia (2006) Sydsvenska Dagbladet
61 Kitsuse & Spector 1995
62 Höglin, Jens (2004) Svenska Dagbladet
63 Olsson 1994
64 Hewitt & Hall 1971
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Storbritannien för att motverka mods and rockers-fenomenet under 1960-talet, men de 
upphörde innan 1970-talets början.65
Fair Play sysslar under denna period med  claims-making på sin hemsida, genom 
föreläsningar  och  genom att  bistå  med siffror  på  fenomenets  utbredning  i  media. 
Genom en debattartikel ställer en av medlemmarna i organisationen, Patricia Kempff, 
också konkreta krav på en andra aktörer, i form av politiker, på att ta problemet på 
allvar.  Bland  annat  genom att  ge  ekonomiskt  stöd  till  anhörigföreningar,  ändra  i 
Socialtjänstlagen,  få  Folkhälsoinstitutet  att  agera,  öka  kunskapen  inom psykiatrin, 
införa en nationell telefonlinje för beroende osv.66 Det är alltså framförallt hos statliga 
organ som Fair  Play gör anspråk på att  dataspelsberoendet  är  ett  socialt  problem. 
Media blir den arena där dessa anspråk görs.
2.2.2 Spelinstitutet
En annan privat organisation är Spelinstitutet i Piteå som tidigare bara arbetat med 
spel om pengar (ludomani). Spelinstitutet beställer under 2004 fram ett examensarbete 
av  en  student  i  beteendevetenskap  om  ungdomars  datorvanor  (se  nedan).67 
Organisationen understryker ofta att de tar problemet på allvar: ”Det finns absolut 
behov av en telefonlinje  enbart  för dataspelsberoende,  men pengar saknas”.68 I  en 
artikel  från  2006  i  Västerbottens-Kuriren  uppger  terapeuten  Roger  Edlund  på 
institutet att de får alltfler samtal om misstänkt dataspelsberoende:
”Framförallt är det föräldrar, skolan och andra närstående som ringer till  vår stödlinje och är 
oroliga … Vi såg att detta kunde komma att bli ett problem redan 1998. I dag finns inga siffror på 
hur utbrett problemet är, men vi tror att det kan vara större än antalet spelberoende”69
Institutets behandling av spelmissbruk (ludomani) tycks i någon mån överföras till 
deras syn på dataspelen och utifrån denna position blir det naturligt att dra paralleller 
mellan spel om pengar och dataspel, exempelvis när förespråkarna talar om flykten 
från ”verkligheten”.70
65 Goode & Ben-Yehuda 1996
66 Kempff, Patricia (2006) Sydsvenska Dagbladet
67 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
68 TT (2005) Göteborgs-Posten
69 Andersson, Ulrika (2006) Västerbottens-Kuriren
70 ibid
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Från  Kitsuse  och  Spectors71 indelning  av  moraliska  organisationer  och 
intresseorganisationer  blir  Spelinstitutet  i  det  närmaste  en  intresseorganisation, 
snarare än en moralisk organisation. Organisationen får materiell vinst (större anslag, 
fler  klienter)  och vad Kitsuse och Spector  nämner  som  prestige vid ett  eventuellt 
etablerande av dataspelsberoende som ett socialt problem. Det sätt som Spelinstitutet 
sysslar med claims-making kan sammanfattas i att regelbundet uttala sig i media om 
att problemet finns och att det är utbrett och att de är i behov av mer pengar från 
staten för att kunna ta itu med det.
2.3 Spelarna
Debatten i tidningarna under denna tid domineras av experter och yrkespersoner – 
kort och gott, vuxna. Trots det finns det ett antal artiklar där spelarna – ungdomarna – 
får komma till tals om hur de ser på dataspelen. Göteborgs-Posten träffar två unga 
spelare på ett internetcafé: ”Jag har spelat sedan jag var åtta år, jag kunde sitta med 
Nintendo  flera  timmar  i  sträck  och  var  helt  besatt  …  Min  mamma  tror  jag  är 
spelberoende men det är jag faktiskt inte”. Båda uppger att de går till caféet för att 
träffa  kompisar  och  egentligen  inte  så  mycket  på  grund av själva  spelandet.72 Ett 
liknande reportage från en dataspelshall finns i Sydsvenska Dagbladet: ”Jag ligger 
risigt till. Och jag erkänner att spelandet är ett stort problem för mig. Men samtidigt är 
det så fantastiskt roligt. Jag kan inte låta bli” säger 17-åringen som hävdar att han 
brukar spela fem-sex timmar per dag, men att det hänt att han några gånger spelat 18 
timmar i sträck. En annan spelare hävdar att han måste spela eftersom skolan är så 
tråkig och spelandet är det som är kul och som han verkligen behärskar.73 Nerikes 
Allehanda har som enda tidning i med en insändare från en spelande gymnasist. Han 
är kritisk till hur spelarna framställs av vuxensamhället:
Jag har suttit framför datorn sex till åtta timmar varje dag i 1,5 år nu och jag har fortfarande bra 
betyg i skolan och väger inte mer än när jag började spela data. För att vara exakt 85 kg. Ni 
föräldrar borde inrikta er mer på de ungdomar som skippar skolan för att spela data, men först i 
det stadiet bör man börja oroa sig.74
71 Kitsuse & Spector 1995
72 Smederöd, Carin (2001) Göteborgs-Posten
73 Bergstrand, Mikael (2002) Sydsvenska Dagbladet
74 Karlsson, Simon (2005) Nerikes Allehanda
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I de äldre reportagen intervjuas mest spelare som spelar i någon offentlig lokal. När 
frågan om dataspelen blir större börjar även en bild av spelarna i hemmet att växa 
fram. Sydsvenska Dagbladet träffar en 17-årig spelare i hans hem:
Det är ett sug att bli bättre och bättre, men jag har inte längre lust att lägga ner den tid som 
krävs. För ett par år sedan spelade jag till tre på natten, åt vid datorn, sov där, spelade nästan i 
sömnen också. Ibland skolkade jag för att spela. 75
Tidningen uppger att då han blev varse om att han inte skulle bli godkänd i engelska 
minskade han ner sitt spelande och fick tillbaka sitt MVG igen.76 Även Borås Tidning 
intervjuar ett antal spelare ”som liksom 40 000 andra är beroende av dataspel”. De 
berättar om sin stora hobby och att de tycker det är jobbigt att åka bort från datorerna, 
men också att de har andra intressen som fotboll och motocross. Vid frågan om de 
anser sig vara beroende svarar alla ja, men säger sig inte bli arga om någon ber dem 
sluta.77
Den bild som medierna konstruerar av spelarna genom reportagen skiljer sig inte 
mycket från den bild som förespråkarna ger, även om den inte är lika alarmerande: 
spelarna  beskriver  sitt  beroende  som  något  man  kan  göra  sig  av  med.  Av 
ungdomsspelarna är det bara en person som kan sägas syssla med  claims-making, 
genom att på en insändarsida ge uttryck för ett annat sätt att se problemet. Genom 
artiklarna framstår spelarna inte så mycket som subjekt i konstruktionen av dataspel 
som ett socialt problem utan framställs mestadels som objekt för dataspelsberoendet. 
Pressen  kan  själv  ses  som en  aktör  som konstruerar  denna  bild  av  spelarna  som 
objekt.
2.4 Missbrukarna
Vid ett antal tillfällen kommer även de till tals som själva anser sig ha problem med 
sitt spelande. En del av dem omnämner sig själva som beroende.
Äldsta exemplet finns i en artikel i Svenska Dagbladet från 2000 där en kvinna 
berättar om hur hon brukade gå över till grannen och spela Super Mario till långt in på 
natten. Det slutade med ”skilsmässa, sjukskrivning och flera operationer för musarm”. 
Hon  tog  kontakt  med  Owe  Sandberg  som  snart  insåg  likheterna  med  hennes 
75 Sandén, Kinga (2006) Sydsvenska Dagbladet
76 ibid
77 Törander, Erika (2006) Borås Tidning
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datoranvändande  och  annat  spelberoende.  Hon  fick  samtalsterapi  och  hemläxor  i 
konsten att kontrollera sitt missbruk, skriver Svenska Dagbladet.78
Södra Dalarnes Tidning intervjuar ett antal spelare och träffar då en som beskriver 
sig själv som dataspelsmissbrukare: ”Det är ett beroende. Jag hade uppehåll under 
sommaren, sålde datorn, men nu har jag köpt en ny så det är kört igen”. Han uppger 
att han hade en flickvän, men att hon inte orkade med hans stora hobby. Det som 
skulle kunna få honom att lägga av är om han skaffade en flickvän ”och hon sa till 
mig på skarpen” säger mannen som träder fram under pseudonym.79
En 20-årig man berättar i Aftonbladet om hur han som 18-åring bestämde sig för 
sluta med sitt spelberoende. Tillsammans med sin pappa brukade han spela Tetris före 
fotbollsträningen, men när han slutade med fotbollen blev TV-spelen enda intresset. 
Hans föräldrar försökte tala om för honom vikten av att  träffa kompisar,  försökte 
stoppa honom från att spela och gömma hans tv-spel: ”[D]et största problemet var 
isoleringen. Jag började uppleva den virtuella världen som mer intressant, medan mitt 
vanliga liv blev transportsträckor fram till timmarna framför tv:n eller datorn”. Efter 
att en lärare talat med honom bestämde han sig för att göra uppehåll i spelandet. Trots 
insikterna har han drabbats av flera ”återfall”: ”Jag har insett att jag är beroende … 
Jag vill leva i det riktiga livet, inte i den virtuella världen”.80
Ett annat människoöde finns i Dagen. 24-årige Said betraktar sig idag som ”nykter 
dataspelsberoende”. Ett Nintendo som han fick som åtta-nioåring blev enligt artikeln 
”inkörsporten till  ett mångårigt datorspelsberoende”. Hans mamma var med om en 
bilolycka  och kunde inte  ta  hand om honom och hans  bror  och de  hamnade hos 
fosterföräldrar. När han var sexton började han inse att han hade problem. Han kände 
sig tom och hade ingen att prata med. Genom sina fosterföräldrar fick han kontakt 
med Owe Sandberg. Angående sitt spelande idag säger han:
Jag spelar fortfarande men under kontroll. Det kan hända att jag får små ”återfall” men i dag 
spelar jag med en medvetenhet och jag vet vad jag ska göra för att ”komma tillbaka”. 81
Enligt Hewitt och Hall bygger all terapi på en form av omdefinierande av den egna 
situationen och historien. Den teori vi får levererad för oss skapar en förståelse för oss 
78 Andersson (2000a) Svenska Dagbladet
79 Johansson, Åsa (2003) Södra Dalarnes Tidning
80 Herrera Eriksson, Terri (2004) Aftonbladet
81 Gard Hedander, Isabelle (2006c) Dagen
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själva och vår situation.82 Klienterna blir därför medskapande i den process där ett 
socialt problem etableras. De använder termer från behandlare för att förstå sig själva 
och sin situation och skapar och reproducerar på så sätt ett ”missbrukarskap” där man 
identifierar sig själv som ”nykter dataspelsmissbrukare” och där man kan få ”återfall”. 
Genom att dessa personer får utrymme i medierna förs deras terapeutiska förklaringar 
över till en bred allmänhet. De insikter de fått genom behandlingen återförs till medier 
i intervjuer som dessa där de träder fram och förklarar sin livssituation utifrån den 
förklaringsmodell de fått av sin behandlare. Under denna period då dataspelen skapas 
som  beroende  får  framförallt  Owe  Sandbergs  teorier  mycket  utrymme  då  han 
behandlat  flera  av  de  personer  som träder  fram i  media.  Genom massmedia  kan 
konstruktionen av dataspelsmissbruket sedan spridas till en bredare publik som kan 
diagnostisera sig själv och andra som beroende eller missbrukare. Ett sätt är genom de 
tester som tidningarna erbjuder.
2.5 Skeptikerna
Förutom  alla  behandlare  och  forskare  finns  ett  ganska  litet  antal  personer  i 
dagspressen som försöker tona problemet med dataspelsmissbruk eller rentav hävda 
att det inte finns något sådant problem. Gemensamt för flera av skeptikerna är att de 
finns  på  ledarsidorna.  Bland  nyhetsartiklarna  är  de  kritiska  inslagen  mycket  mer 
sällsynta.
Ledarsidan i Borås Tidning är redan år 2004  skeptiska och skriver under rubriken 
”Låt kidsen fortsätta spela” om ”moraliserandet över dataspelen” när det gäller såväl 
våld som tiden framför spelen: ”Förmodligen finns det ett fåtal barn som faktiskt är 
beroende på riktigt och som behöver hjälp. Men det stora flertalet befinner sig nog 
bara i den ’slukarfas’ som hör barndomen till”. Ledaren fortsätter med att detta brukar 
vara accepterat när det gäller böcker och film.83
Spelutvecklarnas  branschorganisation  Spelplan välkomnar  att  Folkhälsoinstitutet 
kommer  att  forska  om  dataspelsberoende,  men  hävdar  att  myndighetens  oro  är 
överdriven:  ”Om fenomenet  varit  böcker  som man blev uppslukad av hade ingen 
tyckt att det varit ett problem. Det kan jämföras med diskussionerna om hårdrock eller 
videovåld”  säger  den  verkställande  direktören  för  organisationen. 
Branschorganisationen vill istället vända på fenomenet och pekar på studier som visar 
82 Hewitt & Hall 1973
83 Ledare (2004) Borås Tidning
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att  de  13-15-åringar  som  spelar  mycket  dricker  mindre  alkohol.84 
Branschorganisationen menar  att  ”[l]udomani,  missbruk av  spel  om pengar,  är  en 
psykologisk  diagnos  och  ett  samhällsproblem,  medan  rädslan  för  så  kallat 
datorspelsberoende snarare är ett utslag av att man inte förstår sig på spelmediet”.85
Att  branschorganisationen,  som  kanske  har  det  mest  uppenbara  intresset  i  att 
debatten om dataspelsmissbruket tonas ner, är kritisk är kanske inget märkligt. Desto 
märkligare är då kanske hur lite och hur sent de förekommer i debatten. Spelföretagen 
framträder lyser nästan helt med sin frånvaro i pressen under denna tid.
I  en  ledare  i  Expressen  uttalar  sig  Linna  Johansson både  som dataspelare  och 
kritiker av beroendediskursen. Hon beskriver hur hon spelade bort all sin fritid under 
ett års tid, tappade kontakten med samtliga vänner och ”skurit ned [sin] matsedel till 
barnmatsrätter”, men att hon slutade för att hon helt enkelt tröttnade på det:
Enligt  årets  sedvanliga  kampanj  mot  datorspelande  pepprad  med  checklistor  och 
varningstrianglar,  var  jag  datorspelsberoende.  Ja,  jag  vände  på  dygnet.  Ja,  mitt  spelande 
överskred definitivt tre-fyra timmar i sträck. Min konsumtion av vad som helst tenderar för 
övrigt att sträcka sig över tre timmar.86
Hon anklagar Owe Sandberg och  Fair Play för att bedriva en kampanj och jämför 
med  hur  man  för  150  år  sedan  ansåg  att  litteraturen  hotade  kvinnors  förstånd. 
Johansson avslutar med att skriva: ”Björn Borg stod och slog en tennisboll mot ett 
garage varje dag. Varför får inte datoranvändare göra det?”.87
Då Folkhälsoinstitutet  lyfter  frågan  märks  också  hos  dem en  annorlunda,  mer 
avvaktande ton i debatten än den som vanligtvis förs fram. De menar att man inte kan 
uttala sig om det rör sig om ett beroende eller inte eftersom det först måste mätas och 
bli  vetenskapligt  kartlagt.  En  utredare  menar  emellertid  att  det  finns  vissa 
gemensamma beroendekriterier  med spelberoende (ludomani).88 En annan utredare 
understryker att forskningen bara visar på positiva effekter av dataspel och att det är 
samma saker som gör dataspelen underhållande som gör att man fastnar i dem.89
Även på DN:s ledarsida framkommer så småningom kritik. Ledarskribenten refererar 
till LVU-omhändertagandet av den 14-årige pojken och vänder sig mot att pojkens 
84 Bondesson, Mikael (2006) Svenska Dagbladet
85 Sundberg, Sam (2006) Svenska Dagbladet
86 Johansson, Linna (2006) Expressen
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familj  inte  varit  närvarande i  rapporteringen samtidigt  som en rad behandlare och 
företrädare  för  olika  organisationer  fått  uttala  sig.  Hon  vill,  liksom 
branschorganisationen,  vända  på  problemet  och  menar  att  forskningen  uppvisat 
positiva effekter av spelande som bättre reaktions- och problemlösningsförmåga och 
förbättrat rumsligt tänkande. Ledarskribenten jämför också med hur barn som tränar 
simning  eller  spelar  schack  fyra  timmar  om dagen  tillskrivs  positiva  egenskaper, 
medan ett barn som spelar dataspel under samma tid kan behöva den tiden för att bli 
bra på det. Hon jämför även med sitt stora bokintresse i barndomen som innebar att 
hon avskärmade sig från ”den vanliga tillvaron” men knappast att hon blev betraktad 
som beroende. Hon föreslår att vi ska föreställa oss att boken skulle ha uppfunnits 
efter  dataspelet:  ”I  så  fall  hade  dagens  föräldrar  antagligen  förfasat  sig  över  det 
enformiga  i  läsandet,  den  slutna  formen,  bristen  på  interaktivitet  och  sociala 
kontakter”.90
Det händer även att de som arbetar med behandling är skeptiska. En behandlare på 
behandlingshemmet Game Over är en av dem:
Man ska vara försiktig med att kalla folk för missbrukare … Då hamnar man lätt i en destruktiv 
debatt … En 16-åring med tidsslukande intressen är heller ingenting ovanligt – att öva piano 
med ett datorprogram fyra timmar om dagen är knappast hälsovådligt. Det viktiga är av vilket 
skäl man sitter vid datorn, och hur länge man sysslar med samma sak.91
Medan de  aktörer  som driver  missbruks-  och  beroendelinjen  vill  hävda  en  likhet 
mellan spelarnas beteende och missbrukarbeteendet vill  skeptikerna peka på andra 
faktorer eller tona ned problemen. De flesta av skeptikerna kan sägas utgöra en slags 
motdiskurs mot den dominerande kvasiteorin – de för alltså inte någon gemensam 
linje utan står mest för en allmän motvilja mot att acceptera förespråkarnas argument. 
Skeptikerna har flera spridda argument. En del uppfattar dataspelandet som något så 
som är så spännande att man frivilligt väljer att lägga ner en stor del av sin tid till det. 
Medan  de  som är  förespråkare  av  beroendebegreppet  jämför  med  narkotika  eller 
alkohol gör en del av skeptikerna en jämförelse med andra icke missbruksklassade 
aktiviteter som läsning, schack och simning. Beroendeförespråkarna talar om själva 
dataspelens  form som farlig  för  somliga,  medan  skeptikerna  jämför  med  tidigare 
kritik  mot  nya  ungdomsfenomen  som mötts  av  oförstående  såsom hårdrock  eller 
90 Rebas, Karin (2006) Dagens Nyheter
91 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
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videovåld.  Förespråkarna  talar  om  spelen  som  beroendeframkallande  medan 
skeptikerna ser spelarna som ungdomar med tidsslukande intressen.
Förespråkare Skeptiker
Syn på spelare missbrukare tidsödande för vissa
Jämförelse narkotika, alkohol läsning,  schack, simning, piano
Orsak till debatt dataspel hårdrock- och videovåldsdebatter
Orsak till spelande beroende intresse, ”slukarfas”
Ett exempel på kvasiteoretiska resonemang hos förespråkare och skeptiker till dataspel som socialt  
problem.
En av Hewitt  och Halls viktigaste  poänger om kvasiteorier  är  att  när en teori  väl 
uttalats kan en hel arsenal sättas in för att försvara den.92 I detta fall kan det främst 
sägas gälla förespråkarna. Då teorin om dataspelen som beroendeframkallande kan 
sägas  konstruerad  som  en  variant  på  en  redan  etablerad  missbruks-  och 
beroendediskurs  får  den  en  större  tyngd  än  skeptikernas  argument  som  är  mer 
splittrade.  Några kvasiteorier återkommer dock hos skeptikerna. Den ena teorin är 
skräcken för nya ungdomsfenomen såsom hårdrock och videovåld. Denna kvasiteori 
kan  sägas  inspireras  av  bland  annat  teorin  om  moralpanik.  Den  andra  teorin  är 
jämförelsen med andra mer ”uppbyggliga” intressen som ingen skulle få för sig att 
kalla för beroende; och i förlängningen att dataspelen, genom att de är nya och inte 
kulturellt etablerade, blir misstänkliggjorda. En tredje är idén om tonåringars tendens 
att  passionerat  låta  sig  sugas  in  i  saker  under  en  period.  Gemensamt  för  alla 
skeptikernas kvasiteorier är en idé om att inte göra något förhastat (idén om passivitet 
hos Hewitt och Hall93) och att problemets omfattning överdrivs av förespråkarna.
Hewitt och Hall skiljer på sociala problem där betraktaren är i direkt upplevelse av 
fenomenet  (proximate)  och  sociala  problem  där  fenomenet  är  förmedlat  genom 
exempelvis media (distant). Kvasiteorier tenderar att användas då fenomenet ligger 
längre bort från betraktarens livsvärld (exempelvis ungdomar, dataspel) och kan då 
användas som ett sätt att förklara ett okänt fenomen. 94 Det går att se en viss tendens 
till att de som själva spelar (och därmed är proximate) inte resonerar så mycket kring 
beroende.  Den  dominerande  kvasiteorin  om  beroende  blir  istället  den  som  det 
ickespelande samhället sluter sig till. Det är denna del av samhället som har ett behov 
92 Hewitt & Hall 1973
93 ibid
94 ibid
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av en teori  för att  förklara ett  nytt  fenomen. De andra kvasiteorierna blir  bara ett 
försök till mothugg mot denna dominerande teori. Hewitt och Hall menar att när de 
problematiska  händelserna  upprepar  sig  tenderar  kvasiteorierna  att  slås  fast  och 
användas som referens vid nästa incident.95 Denna tendens är ganska uppenbar vid när 
det gäller problemen med dataspelen: beroendet som förklaringsmodell slås fast och 
används löpande genom tidningsartiklarna.
2.6 Staten
Medan  behandlare  såsom  Owe  Sandberg  och  även  de  organisationer  som  driver 
frågan kan sägas ha en ganska klar uppfattning om att stor tid framför dataspel utgör 
en  diagnos  är  det  statliga  Folkhälsoinstitutet  till  en  början  mer  kritiska. 
Folkhälsoinstitutet förekommer för första gången i en artikel från våren 2004 – alltså 
betydligt senare än Fair Play och Sandberg. En utredare på institutet uppger då att de 
har hittat 10-15 rapporter i ämnet: ”Men sektorn är försummad. Vi vet inte hur stor 
den är. Går beroendet över av sig själv efter ett tag?” frågar han sig.96 Efterhand som 
ämnet får mer mediauppmärksamhet blir  också Folkhälsoinstitutet  mer engagerade 
och strax före det första tvångsomhändertagandet på grund av överdrivet dataspelande 
äger rum lämnar de ett förslag till regeringen om att få forska i om dataspelsberoende 
är ett folkhälsoproblem.97
I början av oktober 2006 görs ett omedelbart tvångsomhändertagande av den 14-
åriga  pojken.  Beslutet  fastställs  av  Länsrätten  knappt  två  veckor  senare. 
Socialnämnden i 14-åringens kommun hävdar att pojken ”på grund av inaktivitet och 
avsaknad av struktur utvecklat ett destruktivt beteendemönster. Han deltar inte i några 
sociala aktiviteter. Han går inte i skolan, isolerar sig och lämnar sällan sitt hem eller 
sitt rum. [Han] sover på dagarna och spelar strategispel på nätterna”. Länsrätten delar 
socialnämndens  bedömning  och  pojken  tvångsvårdas  såväl  på  grund  av  brister  i 
omsorgen (2 § LVU) som på grund av det egna beteendet (3 § LVU).98
När staten tar sig an ett socialt problem, menar Blumer, har problemet nått det fjärde 
stadiet enligt Blumers fem stadier av ett socialt problems utveckling: formandet av 
den officiella handlingsplanen. Under hösten 2006 har två statliga organ – Länsrätten 
och Folkhälsoinstitutet – en dömande och en utredande, börjat agera. Staten har visat 
95 Hewitt & Hall 1973
96 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
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att de ger sig i kast med vad som nu potentiellt betraktas som ett socialt problem. 
Blumer beskriver detta som det steg där samhället  bestämmer hur det ska agera i 
förhållande  till  problemet.  Den  lagstiftande,  dömande  och  verkställande  makten 
spikar här ihop en officiell plan som skapas genom att företrädare för olika synsätt 
och intressen köpslår med varandra. Kompromisser, eftergifter, utlåtande etc spelar 
alla sin roll i utformandet av lösningen på problemet. Det är under denna fas som det 
sociala problemets framtida öde börjar utformas.99 Karriären för dataspel som socialt 
problem kan beskrivas med följande figur baserad på Blumers femstegsmodell:
År 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006
Stadium 1 2 3 4
(1) Begreppen  ”dataspelsmissbruk”,  ”dataspelsberoende”  omnämns  i  media.  (2) Viss  medial  
uppmärksamhet:  tv-debatt,  intervjuer  med  spelare.  (3)  Svartmålande  av  motståndare,  Fair  Play  
öppnar  hemsida,  undersökningar,  ”tiotusentals  beroende”,  interpellation  i  riksdagen  om 
dataspelsvanor. (4) Folkhälsoinstitutet börjar utreda, omhändertagande enligt LVU.
En uppdelning blir givetvis alltid ungefärlig. Framförallt är det svårt att dra en gräns 
för när fenomenet med dataspel som missbruk eller beroende bara nämns och när det 
kan sägas uppnått status det Blumer kallar ”social legitimitet”. Vissa hållpunkter kan 
dock sägas utgöra skillnader mellan de olika stadierna. Från hösten 2000 förekommer 
begreppet ”dataspelsberoende” i media, men framställs oftast som ett nytt fenomen 
snarare  än  ett  samhällsproblem.  Oftast  varvas  det  också  bland  ett  av  flera  nya 
”datorrelaterade  beroenden” som chattande,  day-trading och porrsurfande.100 101 På 
sommaren 2003 börjar sättet fenomenet beskrivs på att ändra karaktär. Det framställs 
inte  längre  riktigt  som  något  nytt  fenomen  och  börjar  anta  formen  av  en 
samhällsfråga. Programmet Debatt i SVT tar upp frågan102,  några anonyma spelare 
som själva betraktar sig som missbrukare kommer till tals och beskriver sin tillvaro 
med dataspelen.103 Från och med våren 2004 blir dataspelen en allt hetare fråga och en 
kontrovers.  Fenomenet  börjar  nu  diskuteras  i  form av  ett  socialt  problem.  Siffror 
börjar produceras om fenomenets utbredning och rubriker som ”Fler spelberoende än 
narkomaner  –  Tre  procent  av  tonårskillar  fast  i  spelandet”  dyker  upp.  Alltfler 
tidningar skriver om fenomenet. Fair Play som just startat en hemsida anklagas för att 
99  Blumer 1971
100 Larsson, Tomas (2001) Östersunds-Posten
101 Andersson, Karolina (2000a) Svenska Dagbladet
102 [Upphovsman saknas] (2003) Dagens Nyheter
103 Johansson, Åsa (2003) Södra Dalarnes Tidning
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vara en lobbyorganisation. TV4 sänder en dokumentär om riskerna med dataspelen104 
och  i  Sveriges  Radios  sänds  ett  program  om  spelare  och  anhöriga  till 
dataspelsberoende.105 Debattinlägg skickas från förespråkare och skeptiker, och även 
ledarsidorna tar  ställning för den ena eller andra parten. Riksdagen tas ämnet upp 
under en interpellationsdebatt.106 Det femte steget i Blumers modell, där den officiella 
handlingsplanen genomförs, framträder inte under denna period.
2.7 Siffror
I debatten förekommer ofta siffror. Siffrorna är sällan framtagna av forskare (något 
som ofta förklaras med att samhället blundat för dataspelarna). Siffror används som 
ett viktigt instrument för att skapa legitimitet i debatten och för att visa problemets 
omfattning. 
I den äldsta artikel som nämner begreppet ”dataspelsberoende” i materialet, från år 
2000,  uppger  Owe  Sandberg  6  procent  av  amerikanerna  beräknas  vara 
internetmissbrukare, här är dataspelsberoende en av (minst) fyra olika undergrupper 
till ”internetmissbruk” och utgörs av ”[v]anligtvis unga killar som gillar dataspel”.107
I två artiklar från 2002 refereras till en samhällskritisk bok av Maria Borelius och 
Marie Bloom där sju procent av 15-åringarna uppges vara dataspelsmissbrukare mot 
drygt 2 procent i befolkningen.108 109
Computer Sweden skriver under rubriken ”Fler spelberoende än narkomaner – Tre 
procent  av  tonårskillar  fast  i  spelandet,  visar  undersökning”.  Samma studie  –  en 
enkätundersökning  –  gjord  av  den  ovannämnde studenten  i  beteendevetenskap på 
Umeå universitet på uppdrag av Spelinstitutet, visar enligt tidningen att ytterligare tio 
procent av killarna ”ligger i riskzonen” och en jämförelse görs med de två procent 
som är narkotikaberoende i Sverige där det satsas mycket mer pengar på forskning.110
Flera tidningar tar samma dag, år 2004, upp en studie från organisationen Fair Play 
som visar ”att 23 procent av de tillfrågade utan framgång har försökt spela mindre. 
104 Olsson, Peter (2004) Expressen
105 [Upphovsman saknas] (2004) Dagens Nyheter
106 Bynert, Simon (2004) Dagen
107 Andersson, Karolina (2000b) Svenska Dagbladet
108 Lagerkrantz, Agneta (2002) Svenska Dagbladet
109 Lööf, Birgitta (2002) Helsingborgs Dagblad
110 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
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Och uppskattningsvis  40  000  barn  och  ungdomar  spelar  mer  än  fem timmar  per 
dag”.111
Goode och  Ben-Yehuda  skriver  att  medlemmar  av  sociala  rörelser  tenderar  att 
överdriva problems utbredning såväl som dess allvar. Inte minst gäller det i början av 
ett  socialt  problems  karriär.112 Vi  kan  här  notera  att  samma  organisationer 
(Spelinstitutet och Fair Play) som söker konstruera dataspelen som ett socialt problem 
är de som tar fram siffror över fenomenet förekomst. Organisationerna driver alltså 
kunskapsproduktionen  inom  området  parallellt  med  att  de  driver  egen 
lobbyverksamhet.  Detta  skapar  en slags  cirkel  där  samma organisationer  som vill 
hävda  att  ett  problem  existerar  producerar  kunskapen  om  problemet  i  form  av 
statistik.  Goode  och  Ben-Yehuda  hävdar  att  sociala  rörelser  i  stort  sett  alltid 
överdriver ett fenomens utbredning i absoluta tal och exemplifierar med rörelser som 
försökt  väcka  uppmärksamhet  för  kidnappade  barn  där  siffrorna  på  antalet 
kidnappningar ibland varit hundrafalt högre än den officiella statistiken.113
Computer  Sweden redovisar  resultaten av en  amerikansk  undersökning  där  var 
tionde  uppges  vara  spelberoende  och  var  fjärde  kan  spela  hela  natten.  Men 
fortsättningen är kanske mest intressant: ”Tonåringar lägger ned sju timmar per vecka 
på spel,  ungefär lika mycket  som de studerar.  39 procent av dem har missat  sina 
favoritprogram på tv på grund av spelande och 19 procent har skippat en måltid för att 
spela i stället”.114 TV-tittandet som tidigare knappast betraktats som en dygd blir här 
föremål för det som prioriteras bort i förhållande till spelen.
I  den  ovannämnda  debattartikeln  av  bland  annat  Owe  Sandberg  slås  så  kallat 
”shoppingmissbruk” samman med dataspelsmissbruk ihop och sammantaget hävdar 
debattörerna att ”[d]e undersökningar (framförallt från USA) som vi har tagit del av 
visar att mellan 6 och 8 procent har fastnat i dessa beroenden”.115
Tidningen Dagen excellerar i siffror genom att redovisa hel tabell från Fair Play 
och från Aftonbladet. Här framkommer bland mycket annat att ”23 procent … försökt 
sluta spela men inte lyckats”, ”83 procent av 16-åringarna säger sig känna någon med 
ett  missbruk”  och  ”minst  20  000  ungdomar  uppfyller  kriterierna  för 
dataspelsberoende”. 116
111 Bengtsson, Tomas (2004) TT
112 Goode & Ben-Yehuda 1994
113 ibid
114 Wallström, Martin (2005) Computer Sweden
115 Aldeman, Ann-Britt & Sandberg, Owe (2006) Göteborgs-Posten
116 Gard Hedander, Isabelle (2006b) Dagen
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Siffran 40 000 som Spelinstitutet tagit fram blir under debattens gång en relativt 
etablerad som siffra på hur många som är beroende i Sverige. Sydsvenska Dagbladet 
skriver att ”omkring 40 000 ungdomar spelar mer än fem timmar per dag”117, Borås 
Tidning  tar  upp  den  som  rubrik118 liksom  Dagen.119 Samtidigt  nämns  det  bara  i 
förbifarten  att  siffran  bygger  på  en  amerikansk  undersökning  som ”jämförts  med 
svenska förhållanden”.120
Vad har siffrorna för betydelse för legitimiteten? Cohen menar att även om media 
ofta  agerar  utifrån  vissa  moraliska  ställningstaganden  behöver  detta  inte  vara 
nödvändigt  för  att  ett  fenomen  ska  betraktas  som  ett  socialt  problem.  Själva 
rapporterandet av fakta kan i sig vara tillräckligt för att skapa oro, indignation eller 
panik.121
2.8 Tester och definitioner
Något som är ständigt återkommande i artiklarna om dataspelsberoende är att dessa 
avslutas med olika självtester. Så gott som alla stora tidningar använder sig av denna 
typ  av  lekmannadiagnosticering:  ”Är  du  i  farozonen?  Se  upp  för  dessa 
varningstecken”122, ”Tecken på datorspelsberoende”123, ”Så här gör du om du tror att 
ditt barn blivit internet- eller datorspelsberoende. Kolla efter det här”124, ”Tecken på 
spelberoende”125 och ”Grundläggande symptom för ett  spelberoende”126.  En del av 
testerna har mycket vaga kriterier för att man ska blir betraktad som beroende:
 Spelar varje dag.
Spelar under långa perioder, 3-4 timmar åt gången.
Spelar för att uppleva spänning och upphetsning.
Blir rastlösa och irriterade om de inte kan spela.
Offrar sociala aktiviteter och sportaktiviteter.
Spelar istället för att göra skolläxor.
Försöker spela mindre men lyckas inte med det.127
117 Sandén, Kinga (2006) Sydsvenska Dagbladet
118 Törander, Erika (2006) Borås Tidning
119 Lokrantz, Ulrika (2006) Dagen
120 ibid
121 Cohen 2006
122 Andersson, Karolina (2000b) Svenska Dagbladet
123 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
124 Castelius, Olle (2006) Aftonbladet
125 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
126 Öhman, Yenz (2006b) Göteborgs-Posten
127 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
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Till skillnad från missbruk och beroende av substanser eller hasardspel finns det under 
denna  period  ingen  diagnos  som  heter  eller  liknar  dataspelsberoende  eller 
dataspelsmissbruk.  Behandlare  jämför  det  dock  ömsom  med  substansmissbruk, 
ömsom  med  spelberoende  (ludomani).  Kriterierna  i  de  tester  som  ofta  avslutar 
artiklarna  kan delas  upp i  två  idealtyper:  (1)  de  som bygger  på  den  amerikanska 
DSM-IV-manualens definitioner av spel-  och substansberoende och (2)  de som är 
moraliska/normativa om hur man bör förhålla sig till dataspelen. Jag kommer att gå 
genom dessa typer av kriterier var för sig.
2.8.1 Jämförelsen med spel- och substansberoende
I det amerikanska psykiatriförbundets diagnostiska manual, DSM, har spelberoende, 
pathological  gambling,  funnits  med  sedan  1980.  Flera  av  behandlarna  i 
pressmaterialet  säger att  de vill  jämföra dataspelarna med spelberoende.  Det  finns 
skäl att anta att de stora likheterna mellan DSM-manualens definition av spelberoende 
och dataspelsberoende kommer sig av att manualen helt enkelt varit utgångspunkt för 
vissa definitioner av dataspelsberoende. Bland de kriterier som påminner om DSM-
manualens  finns  ”försöker  spela  mindre  men  lyckas  inte  med  det” 128 som starkt 
påminner om manualens "has repeated unsuccessful efforts to control, cut back, or 
stop  gambling”.129 ”Blir  rastlösa  och  irriterade  om  de  inte  kan  spela” 130 är  en 
direktöversättning av manualens ”is restless or irritable when attempting to cut down 
or  stop  gambling”.131 Kriteriet  att  man  ”försummar  skola  eller  arbetsliv”132 som 
förekommer i  ett  test  har sin motsvarighet i  manualens ”has jeopardized or lost  a 
significant  relationship,  job,  or  educational  or  career  opportunity  because  of 
gambling”.133 Ett test har med ”du känner en uppgivenhet inför livet i stort – ’orkar 
inte’ göra någonting”134 som kan sägas ha en motsvarighet i ”gambles as a way of 
escaping  from  problems  or  of  relieving  a  dysphoric  mood  (e.g.,  feelings  of 
helplessness, guilt, anxiety, depression)”.135
Bland förespråkarna återfinns förutom jämförelsen med spelberoende (ludomani) 
jämförelsen med vanligt substansmissbruk. Exempel på dessa jämförelser är begrepp 
128 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
129 American Psychiatric Association 1994, s. 618
130 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
131 American Psychiatric Association 1994, s. 618
132 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
133 American Psychiatric Association 1994, s. 618
134 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
135 American Psychiatric Association 1994, s. 618
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som dosökning136, kontrollförlust137, abstinens138 och förnekelsefas139 som alla används 
om dataspelen.
Vissa förträdare vill jämföra med spelberoende (ludomani), andra hävdar att deras 
beteende  påminner  om narkotikamissbrukarens  och  så  finns  det  de  som visar  på 
direkta likheter med drogmissbruk. I en artikel där Spelinstitutets undersökning av 
dataspelsberoendets  utbredning  redovisas  görs  även  en  direkt  jämförelse  med hur 
mycket pengar som satsas på narkotikamissbruket. Rapportförfattaren, en student i 
beteendevetenskap, hävdar att ”[d]en totala andelen som är beroende av narkotika i 
Sverige är två procent. Där satsas mycket mer forskning än inom det här området”.140 
2.8.2 Moraliska kriterier
Förutom de kriterier som består av en modifierad version DSM-manualens definition 
på spelberoende har testerna ibland med kriterier som mer eller mindre kan betraktas 
som moraliska ställningstaganden om hur ungdomars korrekta uppförande bör vara 
snarare  än  diagnoskriterier.  Ett  exempel  är  det  ovannämnda  att  läxor  och  sport 
prioriteras  framför  dataspelen.  Här  sjukdomsförklaras  att  barnet  föredrar  lättsam 
underhållning framför skolarbete och att barnet väljer att stanna inne istället för att 
syssla med sport. I ett annat test finns kriterier som ”väljer bort andra fritidsaktiviteter 
för datorn”, ”svårt att prata om något annat än datorspel”, ”gör avkall på sömnen och 
sitter långt in på natten och spelar”141, ”vill ha datorn på enskilt ställe”, ”helst utan 
föräldrar  i  närheten” och ”slår  på  datorn så fort  han/hon vaknar”.142 Denna starkt 
normativa  inställning  svarar  mot  Ohlsson  och  Swärds  normlöshetsfokuserade 
definition av ungdomsproblem.143 Utgångspunkten för denna syn på ungdomsproblem 
är en jämförelse mellan ungdomars beteende och det som är normalt och önskvärt. 
Denna definition bygger ofta på en idé om kulturell förflackning där ungdomar mest 
anses ta del av skräpkulturen och använder sin fritid på ett ”felaktigt” sätt.  Enligt 
Ohlsson  &  Swärd  bygger  definitionen  på  en  slags  förmaningstradition  där 
ungdomarna själva har litet utrymme att få sina röster hörda.144 Förutom att kriterierna 
136 Andersson, Karolina (2000a) Svenska Dagbladet
137 Engström, Annika (2006) Svenska Dagbladet
138 Karlsson, Mia (2005) Expressen
139 Bengtsson, Tomas (2004) TT
140 Brundin, Sverker (2004) Computer Sweden
141 Ljungqvist, Rikard (2006) Borås Tidning
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är normativa kan de sägas bygga på ett ”vuxenperspektiv” där ungdomars önskan om 
självständighet ifrågasätts och de blir tillrättavisade för sina vanor.
I sin studie av narkotikaproblemets etablering menar Olsson att narkotikan kunde 
legitimeras som socialt problem genom att den spreds bland kriminella och ungdomar. 
Dessa grupper, menar Olsson, var redan definierade som problemgrupper och därför 
kunde  moraliska  föreställningar  om  bland  annat  ungdomar  flyttas  över  till 
missbruket.145 Till  skillnad från narkotikamissbruket  så  rör  dataspelsberoendet  inte 
kriminella och tillskrivs därför bara gruppen  ungdomar som redan utgör en social 
problemkategori.  Samtidigt  finns  här,  som  tidigare  nämnts,  de  värdeorienterade 
aktörer  (eller  moraliska  entrepenörer)  som  saknades  under  1960-talets 
narkotikadebatt – något som kan underlätta legitimeringsprocessen av fenomenet som 
socialt problem. I likhet med Olssons tes om ungdomar som en kategori som lättare 
tillskrivs  sociala  problem beskriver  Lindgren  hur  tobaken uppmärksammades som 
skadlig i samband med att den fick spridning just bland ungdomar. Till skillnad från 
vuxensamhället rökte pojkarna halsbloss vilket ansågs som mer hälsovådligt än det 
sätt  som de äldre rökte på.  Cigaretterna ansågs också smutsigare och farligare än 
andra sorters tobak.146 I likhet med cigaretterna förefaller problemen med dataspelen 
vara riktad som en moralisk kritik mot just unga pojkar och dess överkonsumtion av 
en i övrigt accepterad vara.
2.8.3 Två sätt att konstruera
Kitsuse och Spector menar att den aktör som definierar ett socialt problem använder 
termer  som  speglar  de  attityder  man  har  gentemot  fenomenet.  Sättet  att  spegla 
problemet  på  ger  åtskilliga  ledtrådar  om hur  man finner  fenomenet  stötande eller 
problematiskt.147 Detta  märks  inte  minst  i  självtesternas  kriterier.  Beroendet  av 
dataspelen  anses  vara  stötande  på  grund  av  att  det  finns  datoranvändning  som 
förespråkarna  tycker  är  olämplig.  Det  konstrueras  därför  i  likhet  med  två  andra 
olämpliga beteenden: substansberoende och spelberoende. Förespråkarna hämtar in en 
begreppsapparat  från  dessa  diskurser  genom  att  bland  annat  utgå  från 
psykiatrimanualen  DSM-IV.  Föreställningar  och  associationer  från  substans-  och 
spelberoende  kan  på  det  viset  överföras  till  dataspelsvärlden.  Men  förespråkarna 
konstruerar också utifrån normativa idéer om vad som anses vara rätt mängd speltid 
145 Olsson 1994
146 Lindgren 1993
147 Kitsuse & Spector 1987
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per dag (3-4 timmar/dag, mer än 5 timmar per dag), vad som ska prioriteras först 
(skola, sport), om datorn ska få vara på det egna rummet osv.
Det sätt som förespråkarna använder för att konstruera och lansera vad de anser är 
överdriven  konsumtion  av  dataspel  är  att  klassificera  det  som  ett  beroende  och 
missbruk i likhet med annat missbruk. De egenskaper, bilder och konnotationer som 
tillskrivs substansberoende överförs eller ”ärvs” från den gamla beroendedefinitionen 
till den nya öppnare beroendedefinitionen där beroendet inte behöver ha något med 
substanser att göra (exempelvis köp- och dataspelsberoende). Delar av den nya bilden 
av de beroende är nytt (datorerna, spelen), men mycket plockas från den gamla bilden 
av beroende och missbruk: ungdomar, dosökning, kontrollförlust, abstinens, flykten 
från verkligheten, etc. Förespråkarna försöker på detta vis utöka missbruksträdet med 
en ny gren. Utifrån min föreställning finns en strategisk fördel med att använda sig av 
en etablerad missbruksdiskurs när man lanserar ett nytt socialt problem. Aktörerna 
kan på det viset integreras i en redan etablerad missbruksdiskurs där föreställningar, 
diagnoser och lagstiftning redan finns. Inte minst märks detta då förespråkare såsom 
Owe Sandberg (behandlare) och Patricia Kempff (Fair Play) skriver debattinlägg där 
politiska  krav  ställs  på  att  missbrukare  av  dataspel  ska  ha  samma  rättigheter  till 
missbruksbehandling  som  narkotikamissbrukare.  Förutsatt  att  dataspelen  etableras 
inom  missbruksdiskursen  kommer  behandlare  (som  vi  tidigare  definierat  som 
intresseorganisationer i Kitsuse och Spectors148 mening) kunna åtnjuta en utökning av 
den egna verksamheten.
2.9 Arenor
Dataspelsberoende  som kvasiteori  har,  som tidigare  nämnts,  i  stort  sett  diskursivt 
monopol i dags- och kvällspressens arena under denna period. I enlighet med Hewitt 
och Halls idé om kvasiteorier har alla andra teorier än den om högfrekvent spelande 
ungdomar  som  beroende  satts  åt  sidan.149 Detta  innebär  att  alla  aktörer  i  någon 
bemärkelse måste förhålla sig till denna diskurs (även om det förekommer att man 
försöker förringa den genom att göra jämförelser med andra ”beroendeframkallande” 
underhållning, såsom skönlitteratur).
Blumer menar att då socialt problem fått uppmärksamhet krävs det att det får ett 
erkännande på ett antal arenor: ”In our society such arenas are the press, other media 
148 Kitsuse & Spector 1995
149 Hewitt & Hall 1973
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of communication, the church, the school, civic organizations, legislative chambers, 
and the assembly places of officialdom”.150
Förutom  själva  pressarenan  som  här  undersökts  kan  några  av  dessa  arenor 
återfinnas i mediematerialet: ordförande för Hem & Skola151, en sjuksköterska, två 
rektorer152 153 från skolan, motionär från centerpartiet.154 En arena där förespråkarna 
inte tycks ha något större tillträde till är den medicinska (även om det förekommer att 
läkare uttalar sig). En strategisk manöver blir därför att försöka göra jämförelser med 
dataspelsberoendet och den medicinska definitionen av beroende, dvs. att konstruera 
problemet i mer medicinska termer. Detta genomförs, som vi har sett, genom att utgå 
från de kriterier som finns i DSM-manualen.
Kitsuse och Spector menar att de aktörer som försöker definiera ett visst fenomen i 
samhället som ett socialt problem tävlar om att få tolkningsföreträde för sin definition 
av det sociala problemet.155 Ett sätt att upptäcka konstruktionen av ett socialt problem 
är genom att studera när nya begrepp uppkommer:
When terminologies change, when new terms are invented, or existing terms are given new 
meanings, these actions signal that something important has happened to the career or history of 
a social problem.156
När  en  grupp vinner  tas  deras  vokabulär  upp och  institutionaliseras  medan andra 
förlorande gruppers termer dör ut.157 Som vi kan se i diagrammen nedan vinner orden 
”dataspelsberoende”, ”dataspelsmissbruk” och ”spelberoende” terräng i pressarenan 
under denna period.
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Pressen som arena. Till vänster: antalet tidningsartiklar som använder ordet ”dataspelsberoende” och 
”dataspelsmissbruk” uppdelat per år (n=73). Till höger: antalet tidningsartiklar som använder ordet  
”spelberoende” eller ”spelmissbruk” om dataspel uppdelat per år (n=47)
Av diagrammen framgår att termerna ”dataspelsberoende och ”dataspelsmissbruk” har 
sina genombrott år 2006, alltså samma år som det första LVU-omhändertagandet äger 
rum. Termerna ”spelberoende” och ”spelmissbruk” blir istället vanligare när debatten 
kring spelen intensifieras, år 2004, men mattas sedan av något. ”Dataspelsberoende” 
och ”dataspelsmissbruk” tycks bli de vedertagna begreppen under denna del av det 
sociala problemets karriär.
2.10 Sensationer
I medierna återfinns under denna tid en del extrema fall som sticker ut och i vissa fall 
låter  mer  som  vandringshistorier  än  som  faktiska  nyheter.  Cohen  menar  att 
vandringshistorier  är  ett  inslag i  det  han kallar  moralpanik.158 Det  första  exemplet 
finns i Computer Sweden skriver att ”[i] USA har till och med dödsfall skyllts på 
överdrivet spelande av onlinespel … Enligt psykiatrikern Timothy Miller rör det sig 
om ett växande problem som framför allt drabbar unga män med bredband. Han har 
stött på fall där de inte lämnat sina hem på flera år. En kille sökte till och med bidrag 
för torgskräck för att kunna sitta hemma och spela”.159 Ett spektakulärt fall från Kina 
nämns i samband med en intervju med en kinesisk dataspelstillverkare:
Det senaste året har [den kinesiska] regeringen gått ut mot landets internetkaféer. De kom efter 
rapporter om spelberoende ungdomar som får ’internetsyndrom’ av att sitta dagar och nätter och 
spela  onlinespel  (symptomen  är  bland  annat  psykos,  minnesförlust  och  dålig  kontakt  med 
158 Cohen 2006
159 Lövgren, Mats (2002) Computer Sweden
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verkligheten). Droppen blev när två pojkar efter 48 timmars spelande somnade på en tågräls 
och blev överkörda.160 
Expressen tar upp ett fall med 28-årig sydkorean som ”dog av dataspelande” efter att 
ha spelat två dygn i 50 timmar:
Han tog bara korta pauser för att gå på toaletten eller ta en snabb tupplur. Men mitt under 
spelandet kollapsade han och dog. - Vi tror att hans hjärta stannade av utmattning, säger den 
lokala polisen … 28-åringens vänner har berättat om hur han gått upp alltmer i spelandet. Han 
slutade sitt jobb för att få mer tid framför datorn.161
Nya  Ludvika  Tidning  refererar  ett  seminarium  av  ”nyktra”  spelmissbrukare  som 
hållits  i  Ludvika.  Föredragshållarna  berättar  om en  pojke  som fått  en  psykos  då 
mamman dragit ur kontakten till datorn. De fortsätter sitt anförande med att: ”Har alla 
hört talas om ungdomar i USA som gått in på skolor och skjutit? I nio fall av tio har 
det  varit  datarelaterat!”.  Därefter  berättar  de om en mamma som varit  borta  över 
helgen och funnit sina söner framför ett dataspel. Kring sig hade de ställt Coca Cola-
flaskor som de kissat i för att kunna fortsätta spela istället för att gå på toaletten.162
DN Kultur nämner ett flertal spektakulära fakta om det ”andra livet på nätet. En 
maffiaverksamhet  har  brett  ut  sig  där  ”[ä]ldre,  etablerade  spelare  angriper 
nykomlingar och kräver pengar – riktiga pengar – för beskydd”. Därtill har en 17-årig 
pojke har ertappats med att ha sålt cybersex på en ”bordell” i spelet Sims online. Men 
det mest extrema fallet handlar om en kinesisk spelare som stulit ett virtuellt svärd av 
en konkurrent i spelet: ”Den bestulne sökte upp tjuven och dödade – på riktigt. I juni 
dömdes  han  till  livstids  fängelse”.163 Förutom  dessa  geografiskt  avlägsna  fall 
förekommer  en  intervju  där  en  mamma  som  just  startat  ett  föräldranätverk  för 
dataspelsberoende berättar i Sydsvenskan om sin son. När hon ville stänga av hans 
bredband kom han in med en kökskniv och var ”svart i ögonen”. Hon berättar att han 
spelade så länge att ”ögonen stod rakt ur skallen på honom”, ”pupillerna var enorma 
och han kunde inte prata en riktig mening”.164
160 Engström, Ulrika K (2005) Svenska Dagbladet
161 Karlsson, Mia (2005) Expressen
162 Hjälm, Sarah (2005) Nya Ludvika Tidning
163 Wilhelmson, Markus (2006) Dagens Nyheter
164 Sandén, Kinga (2006) Sydsvenska Dagbladet
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Utvecklingen av spelarna i de sensationella historierna stämmer väl överens med 
Cohens teori om hur de mest extrema nyhetsartiklarna om mods and rockers kom till. 
Cohen menar att avvikarna (i Cohens fall modsen, i vårt fall spelarna) först definieras 
och sen blev till stereotyper och myter. Därefter skapades förväntningar om att vissa 
händelser  ska  förekomma  (i  Cohens  fall  bråk  och  skadegörelse,  i  vårt  fall  att 
ungdomar ska visa sig vara besatta av sitt spelande). När bilden av avvikaren väl är 
fixerad  tenderar  avvikaren  att  beskrivas  i  demoniska  termer.165 När 
datorspelsberoendet först dyker upp handlar de sensationella berättelserna om olyckor 
där spelarna själva dött eller blivit psykotiska. När dataspelsberoendet kommer längre 
i  sin  karriär  som socialt  problem blir  spelarna  alltmer  demoniserade.  De  står  för 
skolmassaker, de dödar varandra på riktigt på grund av spelen och hotar sin mamma 
med kniv när de inte får spela.
Goode och Ben-Yehuda menar att de sociala rörelser som skapar och upprätthåller 
synen på vissa fenomen som sociala problem (alltså de som med Kitsuse och Spectors 
termer sysslar med  claims-making) tenderar att fokusera på de värsta delarna av ett 
problem som om de vore karakteristiska för fenomenet. Detta innebär att rörelserna 
ofta rättfärdigar skvaller, rykten, legender och övernaturliga fenomen för att kunna 
”berätta  en  bra  story”.  För  att  kunna  gripa  tag  i  betraktaren  och  få  hennes 
uppmärksamhet, menar Goode och Ben-Yehuda, är det i stort sett alltid nödvändigt att 
ljuga  eller  överdriva  något.  Överdrifter  är  en  betydligt  effektivare  strategi  för  en 
rörelse än att gå genom sina krav sanningsenligt, punkt för punkt. Goode och Ben-
Yehuda menar att överdrivna bilder, som i vissa fall kan leda till moralpanik, främst 
framträder i det sociala problemets tidiga karriär innan det som ska komma att bli ett 
socialt problem fått något riktigt erkännande.166 Blumer menar istället att de extrema 
historierna kan tillskrivas den process som han kategoriserar under den tredje fasen i 
ett  sociala  problems  karriär  (”mobilisering  för  hur  man  ska  handskas  med 
problemet”). I denna fas är överdrivna påståenden och snedvridna bilder som gagnar 
de som har intressen i frågan är vanligt förekommande, menar Blumer. Dessa bilder 
förekommer inte bara i media utan även i möten, lagstiftande församlingar, hearings 
osv.167
165 Cohen 2006, s. 31, s. 33
166 Goode & Ben-Yehuda 1996
167 Blumer 1971
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3. Slutdiskussion
Denna studie har identifierat att dataspelsberoendet år 2006 började närma sig status 
av socialt problem. Hur konstruerades då dataspelen som socialt problem i svensk 
press?  Behandlarna  uttalade  sig  flitigt,  skrev  debattinlägg  och  framställde 
dataspelsberoendet  som jämförbart  med narkotikamissbruk och  spelberoende.  Den 
värdeorienterade  organisationen  Fair  Play och  intresseorganisationen  Spelinstitutet 
debatterade och tog fram siffror över beroendets utbredning. Spelarna framställdes 
med  få  undantag  som  beroende  eller  nära  ett  beroende  av  sina  dataspel. 
Dataspelsmissbrukarna som fick uttala sig använde själva termer som ”beroende”, 
”nykter”  och  ”återfall”  för  att  beskriva  sin  inställning  till  dataspelen  i  medierna. 
Skeptikerna till det nya beroendet var ganska få och hade ingen gemensam linje. Det 
enda skeptikerna egentligen hade gemensamt var att kritiken mot att kalla något som 
inte var en substans för ett beroende och att inte dra några förhastade slutsatser. Ett 
intresse  för  dataspelsberoendet  väcktes  i  slutet  av  perioden  även  hos  staten  där 
Folkhälsoinstitutet började utreda frågan och Länsrätten tvångsomhändertog en 14-
årig  pojke.  Detta  innebar  att  dataspelsberoendet  fått  visst  erkännande som socialt 
problem enligt Blumers teori. Förutom alla dessa aktörer fanns det några inslag som 
tenderade att ge dataspelsberoendet särskilt stor uppmärksamhet. Förespråkarna lyfte 
fram siffror på beroendets utbredning som fick stor spridning i media. Självtesterna 
för  dataspelsberoende  byggde  bland  annat  på  en  tidigare  etablerad 
förmaningstradition där moralisk kritik av ungdomar är vanlig. ”Dataspelsberoende” 
och ”dataspelsmissbruk” fick som begrepp stort genomslag i medierna vilket kunde 
leda till igenkännande. Konstruktionen av dataspelsberoendet kantades även av flera 
nyhetsinslag av mer  sensationell  natur  där  det  förekom död,  mord,  urin  i  flaskor, 
psykoser  etc.  De  extrema  historierna  tenderade  att  ge  mer  uppmärksamhet  åt 
fenomenet och på så vis ge framgång åt dataspelsberoendet som socialt problem.
Kommer fenomenet att överleva som socialt problem? Det är till dags dato svårt att 
svara på. Jag har i materialet funnit att dataspelande som socialt problem inte kommer 
längre än till Blumers fjärde stadium under den undersökta perioden. Men frågan om 
dataspelens framtida karriär som socialt problem är öppen. Blumer talar om det femte 
stadiet som ”implementeringen av den officiella planen”.168 Än så länge har emellertid 
staten  inte  implementerat  någon  plan,  trots  att  LVU-omhändertaganden  ägde  rum 
såväl 2006 som 2007. Blumer menar att även om olika aktörer får gehör från statens 
168 Blumer 1971, s. 301 [min övers.]
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sida  för  att  ett  fenomen  är  ett  socialt  problem  är  det  inte  alls  säkert,  efter  alla 
kompromisser och utredningar, att det sociala problemet framställs på det sätt som 
aktörerna tänkte sig det. Ett sådant scenario kan naturligtvis vara att problemet helt 
enkelt  försvinner  från  dagordningen  och  ungdomar  som  spelar  dataspel  lämnas 
orörda.  Ett  annat  scenario  skulle  exempelvis  kunna  vara  att  termen 
”dataspelsberoende”  stryks  och  man  talar  mer  om  vistelsen  vid  datorn  som  ett 
symptom på andra problem hos individerna: social fobi, utanförskap i världen utanför 
datorn, familjeproblem osv. Länsrättens dom från 2007169 rör sig i den riktningen då 
den tvångsomhändertagne själv talar om bristen på vänner utanför datorn, vantrivsel i 
skolan och ensamheten efter att ha flyttat (föräldrarna och behandlingshemmet talar 
dock fortfarande om dataspelsberoende).  Vantrivsel i  skolan som anledning till  att 
spela mycket dataspel är något som även förekommer i denna studies material.
Jag har frågat mig hur dataspel  konstruerades  som ett socialt problem – men är 
det verkligen relevant att tala om beroendet som en konstruktion när så många röster 
tycks vara eniga om att det finns ett problem? Den konstruktivism jag använt mig av 
har förklarat hur ett fenomen får uppmärksamhet som ett socialt problem och snarast 
satt frågan om fenomenets existens inom parentes. Detta innebär inte att  man helt 
behöver åsidosätta vissa empiriskt mätbara förändringar i samhället (exempelvis att 
barn  skulle  sitta  allt  längre  framför  dataspel)  som förklaring  till  beroendet.  Men 
genom att aktörer för fram dataspelsberoendet som ett socialt problem kan man tala 
om en  kvalitativ  skillnad  från  ett  frekvent  beteende till  att  det  definieras  som ett 
beroende.  Detta  gör  själva  konstruktionen  intressant.  Men  försummar  ändå  inte 
konstruktivismen  det  faktum  att  föräldrar  faktiskt  ringer  till  organisationer  för 
dataspelsberoende och oroar sig för sina barn? Konstruktivismen kan sägas försumma 
föräldrarnas  egna  åsikter  men  samtidigt  komma  med  nya  infallsvinklar  på 
föräldrarnas beteende. Hur vet vi deras oro är baserad på egna upplevelser? Och hur 
vet  vi  att  deras  oro  inte  kommer  av  de  alarmerande artiklarna  i  media  eller  från 
föredrag av moraliska aktörer som exempelvis Fair Play? Naturligtvis är det svårt att 
dra en gräns mellan vad som är en egen uppfattning och vad som är en uppfattning 
som man fått genom media. Men även om vi ”objektivt” sett skulle kunna mäta att 
ungdomar lägger alltmer tid på dataspel skulle det vara svårt att förneka den stora 
betydelsen av att detta förklaras som ett beroende i medierna.
169 Länsrätten i Hallands län, mål nr 2848-06
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Det går utanför denna studies ramar att  ge full  förståelse för hur en empiriskt 
mätbar  förändring  av  människors  och  aktörers  beteende  påverkas  av  att  media 
framhåller den som ett beroende. Det är dock intressant notera att Länsrättens dom 
kommer  efter att  dataspelsberoende har lanserats av en rad olika aktörer.  Detta är 
något som väcker frågan om Länsrätten verkligen bara skulle tvångsomhändertagit 
pojken på grund av ”objektivt” socialt nedbrytande beteende (”för mycket spelande”) 
om inte spelandet redan lanserats som ett beroende av andra aktörer. Det är rimligt att 
tänka sig att rättshanteringen faktiskt påverkats av beroendeförespråkarnas argument. 
Ett tvångsomhändertagande på grund av för mycket dataspel skulle kanske inte ens ha 
tagits på allvar av socialnämnden och Länsrätten om det inte funnits förespråkare som 
sysslat  med  att  föra  upp  problemet  på  agendan.  Det  är  till  och  med  möjligt  att 
föräldrarna  till  de  tvångsomhändertagna  barnen  inte  ens  uppfattat  dataspelen  som 
barnens huvudsakliga problem om inte behandlare och aktörer uppmärksammat detta. 
Kanske hade föräldrarna tolkat sitt barns beteende utifrån en helt annan teori?
Dataspelsberoendets  framtid  som  socialt  problem  är  fortfarande  oviss.  Denna 
studie har bara kunnat visa att fenomenet tycks ha kommit relativt långt i sin karriär 
genom lyckade anspråk från aktörernas sida. Kanske kommer det att etableras i någon 
form – kanske kommer det föra en tynande tillvaro tillsammans med mediafenomen 
som  mods  and  rockers,  rollspel,  rave,  satanism och  annat  som varit  föremål  för 
samhällets reaktion.
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